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RESUMO

A presente pesquisa tem por finalidade verificar a contribuicdo dos jogos de regras no
desenvolvimento e aprendizagem da matematica com criangas na pré-escola, realizada com os
alunos da pré-escola de uma instituicdo filantropica (Centro de Educacdo Infantil Santo
Antonio (CEISA)) no periodo de marco a setembro de 2010, com o universo total de uma
professora, uma auxiliar de sala, uma estagiaria, a coordenadora pedagdgica da instituicdo e
vinte e seis alunos. O objetivo principal foi explorar os jogos de regra como um recurso
estratégico no desenvolvimento e aprendizagem, visando encontrar contribuicdes auxiliares
para o ensino da matematica; apresentar também a maneira de despertar e manter nos alunos o
interesse pelo jogo como instrumento de desenvolvimento e aprendizagem; realizar a
identificacdo dos pontos relevantes para o desenvolvimento e aprendizagem por meio dos
jogos, identificar nos alunos as dificuldades no processo de ensino-aprendizagem da
matematica; utilizar o jogo como um momento de diversdo e mostrar aos professores as
possibilidades da utilizacdo do material ladico como recurso metodolégico. Mostrar também
que os jogos influenciam na melhoria no processo de ensino-aprendizagem da matematica,
com uma abordagem qualitativa, com o uso instrumental da entrevista, além de uma
abordagem de observacdo e de estudo de caso.

Palavras-chave: desenvolvimento, aprendizagem, jogo, matematica.



ABSTRACT

This research aimed do verify the contribution of the games of rules to the development and
learning of the mathematics of a philantropic institution for preschool children — Centro de
Educacéo Infantil Santo Anténio (CEISA) - from March to September 2010. The overall
universe comprehends one teacher, one class auxiliary, one trainee, the organization teaching
coordinator and twenty six students. The main objective was to explore games as a strategic
resource for the development and learning, by searching auxiliary contributions for teaching
the mathematics, and ways to wake and keep the interest of the students for the games as tools
of development and learning; to identify important points for such development and learning
by using games; to detect the difficulties of the students in the process of teaching-learning
mathematics; to use games as a moment for fun; to show the teachers the possibilities of using
ludic materials as methodic resources and to make interventions, by means of the games, to
enhance the process of teaching-learning the matematics, through a qualitative approach,
using the interview as instrument by means of an observation and study of case.

Key words: development, learning, games, mathematics.
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1 INTRODUCAO

A pré-escola apresenta como funcdo, assim como todos os outros niveis da
Educacéo, a construgdo do conhecimento, além da analise sobre qual aprendizagem ocorre
qguando se apresenta para a crianga alguma questao real, um problema a ser solucionado, que
leve a um processo de aprendizagem.

Os jogos e as brincadeiras, também chamados de movimentos ludicos, representam
uma parte muito importante da aula, devendo ser desenvolvidos nas préticas educacionais.
Eles ajudam no desenvolvimento da personalidade e na construcdo do organismo cognitivo da
crianca.

A utilizacdo dos jogos no desenvolvimento e aprendizagem da crianca € capaz de
estimular seu intelecto, levando-a a adquirir raciocinio mais elaborado. Nessa perspectiva é de
suma importancia o contexto em que a crianga esta inserida para o desenvolvimento do
pensamento.

Pelo estudo da abordagem construtivista de Jean Piaget, observou-se a importancia
dada aos jogos para o desenvolvimento e a aprendizagem da matematica na pré-escola. Esta
pesquisa tem como objeto de estudo analisar a importancia da utilizacdo dos jogos no
desenvolvimento e aprendizagem da matematica com criancas da pré-escola, atribuindo ao
ensino um caréter ladico.

Por meio do ludico a crianca pode explorar a relacdo do corpo com 0 espaco,
provocando possibilidades de deslocamento e criando condi¢des de encontrar solucdo para
seus problemas.

A principal meta educacional da pré-escola Piagetiana € o desenvolvimento de toda a
personalidade, dando énfase a autonomia intelectual e moral da crianca. Ela considera que o
conhecimento lo6gico-matematico provém do individuo, representando uma tradicdo
racionalista, na qual a verdade ndo pode ser decidida pelo que é observavel. Piaget, porém,
ndo adere as reacOes racionalistas, em que as estruturas logico-matematicas sdo inatas,
considerando que a propria atividade mental da crianca é que constroi essas estruturas.

Pesquisas mostram que, em relagdo a representacdo das quantidades, as criancas
evoluem para compreensdo do signo numérico. A compreensao dos numeros e do signo
numerico sdo conceitos importantes (no¢bes conceituais) a serem desenvolvidos no curriculo
da pré-escola. O desenvolvimento cognitivo e a aquisi¢cdo de conceitos cientificos devem ser

considerados objetos basicos da educacdo matematica.
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Observa-se que a escola vem sofrendo algumas modificacbes em seu conceito de
ensino, permitindo que os alunos construam conhecimento de forma interativa, por meio de
novas metodologias.

Este estudo foi realizado com criangas da pré-escola do Centro de Educacéo Infantil
Santo Antonio (CEISA), uma instituicdo filantropica, cuja mantenedora € a empresa Plasutil
IndUstria e Comércio de Plastico Ltda., ambas localizadas no Distrito Industrial de Bauru. A
escolha desta instituicdo de ensino e da sala da pré-escola para o desenvolvimento da pesquisa
deu-se devido ao fato da pesquisadora ja ter estagiado nessa instituicdo, apresentando
identificagdo com criangas dessa faixa-etaria e por considerar mais “visivel” a observagdo do
trabalho com jogos nessa faixa-etaria para o desenvolvimento de conteidos matematicos.

Os objetivos propostos na pesquisa sao o geral: verificar se 0s jogos de regras sao
utilizados como recurso estratégico no desenvolvimento e aprendizagem, visando encontrar
contribuicbes para o auxilio do ensino da matematica nas criangas da pré-escola. E os
especificos: analisar de que forma educadores despertam e mantém nas criancas o interesse
pelo jogo como instrumento de desenvolvimento e aprendizagem; identificar pontos
relevantes para o desenvolvimento e aprendizagem, por meio dos jogos, como aspecto motor,
social e cognitivo; utilizar os jogos como momento de diverséo, proporcionando as criangas a
aprendizagem por meio ludico; analisar quais tipos de jogos sdo utilizados a partir, dos
contetdos matematicos a serem estudados; observar se os educadores da pré-escola utilizam
materiais ludicos, para a aplicacdo do jogo, como recursos metodoldgicos; e intervir, com 0
uso de jogos de regras, para a melhoria no desenvolvimento e aprendizagem da matematica.

O presente estudo estd embasado em aportes tedricos sobre a pré-escola, a matematica
na pré-escola, contribuicdes de Piaget para a educacdo pré-escolar e a relacdo jogos —
matematica.

Em um primeiro momento € apresentado um capitulo sobre a educacdo infantil e sua
importancia, apontando um breve historico sobre a educacédo infantil, aspectos da pré-escola e
0 cuidar, o educar e o brincar.

O segundo capitulo traz consideragdes a respeito da matematica na pré-escola, a
matematica no Referencial Curricular Nacional (RCN), objetivos da matemaética na pré-escola
e nimeros.

No terceiro capitulo sdo abordados aspectos da teoria de Piaget, os periodos do
desenvolvimento cognitivo e as trés hipoteses do conhecimento, além de Piaget e a pré-escola

e Piaget e a matematica.
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A importéncia da utilizacdo dos jogos para 0 ensino e a aprendizagem da matematica
na pré-escola é tratada no quarto capitulo, bem como um breve histérico a respeito do jogo,
jogo, brinquedo e brincadeira, 0 jogo e a matematica e Piaget e 0 jogo.

No quinto capitulo sdo apresentados aspectos referentes a pesquisa quantitativa,
desenvolvida no CEISA, com o uso da entrevista, observacdo de campo e estudo de caso
como instrumentais. O sexto capitulo traz a andlise e discussdo dos dados, e, por fim, as
considerac0es finais, no sétimo capitulo.

Quando o professor opta por uma estratégia de ensino com a utilizacdo do jogo, ele se
coloca sob a intencdo de propiciar a aprendizagem por meio do jogo, visando transmitir aos
seus alunos os conteudos de forma adequada, ou seja, escolhendo o jogo de maneira a atingir
0s seus objetivos, auxiliando no ensino do conteudo.

O jogo passa a adquirir novas dimensdes, quando utilizado como ferramenta para o
ensino, desempenhando um importante papel no processo de aprendizagem significativa da

crianga.
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2 AEDUCACAO INFANTIL

2.1 Educagéo Infantil: Um Breve Historico

Os primeiros resquicios da pré-escola no Brasil remontam, historicamente, a chegada
dos jesuitas, com o Governo Geral, os quais desenvolveram o processo educativo nas coldnias
em meados de 1532. Seu trabalho compreendeu a educacdo infantil em que as criangas eram
educadas por meio da atribuicdo dos valores da cultura dominante.

A conquista ocorreu pela utilizagdo de alguns instrumentos favoraveis a

aprendizagem, conforme especifica Aranha (1998, p. 101):

Inicialmente os curumins aprendem a ler e a escrever com os filhos dos colonos.
Anchieta usa diversos recursos para atrair a atencdo das criangas: teatro, musica,
poesia, didlogo em verso. Os curumins representam a danca e, aos poucos, Vao
aprendendo a moral e a religido crista.

Observa-se, porém, que em tempos passados, ndo existia uma preocupagdo “real”
com as criangas. Elas eram vistas e tratadas como adultos em miniatura.

A idéia de infancia comecou a surgir, com consciéncia sobre sua importancia, somente
no século XVII, quando a sociedade passou a reconhecer que aquelas criancas tratadas como
adultos em miniatura tinham uma maneira propria e particular de ver, sentir e pensar o
mundo. A partir dessa descoberta nasce a infancia e a preocupagdo com a educacao infantil.

Nas ultimas décadas, verificou-se o crescente aumento da educacéo infantil no Brasil e
no mundo, havendo uma maior conscientizacdo da sociedade sobre a importancia das
experiéncias que ocorrem na primeira infancia.

No século XVIII, com a Revolugdo Industrial, as primeiras escolas de educagéo
infantil comecaram a surgir na Europa, com o intuito de cuidar dos filhos das operérias, o que
acabou ocorrendo, também, no Brasil, no final do século XIX, pela da inser¢do da mulher no
mercado de trabalho. Até a década de XX essas instituicdes eram filantrépicas, mas com o
inicio do movimento pela democratizagdo do ensino, o poder publico, aos poucos passou a
assumir a responsabilidade pela escola de educacdo infantil, consolidando-se pela
Constituicdo Federal de 1998.
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Segundo Mendes (1999, p. 50) “Em 1949 Anisio Teixeira e Lourenco Filho,
preocupados com a Educacdo Pré-escolar no Brasil, criaram o primeiro curso para a formagéo
de professores pré-escolares no Instituto Nacional do Rio de Janeiro™.

A Constituicdo Federal de 1988 define a crianca como sujeito de direito, legalizando e
estabelecendo que os pais, 0 poder publico e a sociedade devem acatar e responsabilizar-se
pelo cumprimento dos direitos das criangas, que se encontram definidos no artigo 227 que

exprime:

E dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar a crianca e ao adolescente,
com absoluta prioridade, o direito a vida, & sadde, a alimentacdo, ao lazer, a
profissionalizagdo, a cultura, a dignidade, ao respeito, a liberdade e a convivéncia
familiar e comunitaria, além de colocé-los a salvo de toda a forma de negligéncia,
discriminacéo, exploracéo violéncia e opresséo.

Ainda segundo definicdo da Constituicdo Federal de 1988, os trabalhadores (homens e
mulheres) possuem direito & assisténcia gratuita aos filhos e dependentes desde o nascimento
até os seis anos de idade em creches e pré-escolas, especificado no art. 7, inciso XXV. Ela
também enfatiza que o dever do Estado com a educacdo sera efetivado mediante a garantia de
“atendimento em creches e pré-escolas as criancas de zero a seis anos de idade, em seu
art.208, inciso 1V.

A Constituicdo Federal de 1988 reconheceu o atendimento as criangas de zero a seis
anos de idade devido a um movimento da sociedade civil e de 6rgdos governamentais pelo
reconhecimento da importancia da educacdo infantil. A partir desse reconhecimento pela
Constituicdo Federal a educacdo infantil tornou-se um dever do Estado e um direito da crianga
e, no ano de 1990, o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) também destacou o direito
da crianca a educacdo infantil.

Em dezembro de 1996, a Lei n 9.394 da Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo
Nacional (LDB) estabelece e reafirma a ligacéo entre a educacdo e as criancas de zero a seis
anos, que passou a ser dividida da seguinte maneira:

e Creche: para criancas de até trés anos e;

e Pré-escola: para criangas de quatro a seis anos.

Em maio de 2005, essa divisdo sofreu uma alteracdo a partir da sancao presidencial a
Lei Federal n° 11.114, que passou a estabelecer que criangas com seis anos de idade
completos devem ser matriculadas no primeiro ano do ensino fundamental, passando a

educacdo infantil a atender criancas apenas até cinco anos de idade.
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O Referencial Curricular Nacional para a Educagédo Infantil, RCN, (BRASIL, 1998, p.

11) nos apresenta:

No titulo 111, do Direito a Educacéo e do Dever de Educar, art. 4, 1V, se afirma que:
“O dever do Estado com educacdo escolar publica sera efetivado mediante a garantia
de (...) atendimento gratuito em creches e pré-escolas as criancgas e zero a seis anos
de idade”. Tanto as creches como as pré-escolas, para as de quatro a seis anos, sao
consideradas como instituicdes de educacdo infantil. A distincdo entre ambas é feita
apenas pelo critério de faixa etaria.

Ainda segundo o RCN:

Considerando a grande distancia entre o que diz o texto legal e a realidade da
educacdo infantil, a LDB dispde no titulo X, Das Disposi¢des Transitorias, art.89,
que: “As creches e pré-escolas existentes ou que venham a ser criadas deverdo, no
prazo de trés anos, a contar da publicacdo desta Lei, integrar-se ao respectivo
sistema de ensino”. (1998, p.11)

A primeira etapa da educacdo béasica é representada pela educacdo infantil,
apresentando como finalidade, desde a mudanca na lei no ano de 2005, o desenvolvimento
integral da crianca até cinco anos de idade.

Neste capitulo ainda serd abordado aspectos da pré-escola e o educar, cuidar e brincar

na Educacdo Infantil.

2.2 A Pré-Escola

Os primeiros anos de vida sdo extremamente importantes para o desenvolvimento
posterior da crianca, fato que nos remete a importancia do papel da educacdo pré-escolar na
formagéo integral do sujeito.

Por meio de pesquisas realizadas € possivel verificar que a crianga desenvolve muito
rapidamente todas as suas faculdades. Essas faculdades se determinam durante os primeiros
anos de vida. Sendo assim, & necessario colocar a crianga em situagcdes que favorecam seu
desenvolvimento e aprendizagem.

Nicolau (2000, p. 20) nos mostra que:

Segundo Henri Dieuzeide, educador francés, diretor de uma das divisbes
educacionais da UNESCO, os psic6logos infantis atualmente ddo uma enorme
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énfase aos cinco primeiros anos de vida para a formacdo de sua personalidade,
tanto no que diz respeito ao desenvolvimento das aptiddes logicas e linguisticas
como do equilibrio emocional e de sua capacidade de socializacdo. Do ponto de
vista do desenvolvimento intelectual, as pesquisas mais recentes parecem indicar
que, em relacdo ao nivel de inteligéncia geral, possuido aos 17 anos, cerca de 50%
do acervo intelectual ja estdo fixados aos 4 anos, enquanto os 30% seguintes sdo
adquiridos entre os 4 e 8 anos. A maior parte do tempo passado na escola entre 8 e
17 anos é portanto dedicada a aquisicdo dos 20% restantes.

Verifica-se que criancas que foram bem trabalhadas na pre-escola, por um longo e

cuidadoso trabalho de coordenacdo motora, percep¢do visual e auditiva, conhecimentos

verbais para comunicar-se e expressar-se, atencdo e capacidade para seguir corretamente

instrucbes, de atividades que desenvolvam o pensamento logico, reconhecimento e

representacdes de pequenas quantidades, de atividades em grupo que visem a socializacédo e o

desenvolvimento de habitos de higiene e saude, apresentam um 6timo desempenho quando

partem para o ensino fundamental.

E

importante que a pré-escola atue de forma equilibrada, buscando:

Atingir ao maximo o desenvolvimento cognitivo de cada crianca;

Estimular a curiosidade e criatividade da crianca;

Estimular a criangas a pensar e a refletir, proporcionando-lhe atividades
desafiadoras;

Desenvolver a autonomia da crianga, valorizando-a;

Organizar um espaco fisico confortavel e motivador;

Tratar a crianga como crianga € ndo como um adulto em miniatura;

Procurar adequar o estdgio cognitivo de cada crianca, procurando esgotar as
atividades dentro desse estagio;

Criar um ambiente cooperativo de participacdo e colaboracao;

Concentrar o pensamento pedagdgico na acao, proporcionando o desenvolvimento

do pensamento l6gico da crianca.

Dante (1991, p. 9) nos leva a reflexdo de que:

Cada crianca é um universo maravilhoso, misterioso e complexo em formacéo, que
aos poucos vai se delineando, interior e exteriormente. Tentar conhecer melhor esse
universo e manté-lo em harmonia, dando condi¢Bes favoraveis para que ele se
desenvolva de maneira natural e equilibrada, é a nossa grande missdo de
educadores.
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Atualmente, a funcdo da pre-escola vem sendo muito discutida em virtude de
descobertas feitas a respeito do desenvolvimento infantil, com a exigéncia de uma nova
concepcao de escola.

A partir da década de 70, no Brasil, ocorreu uma intensificagdo da luta por uma maior
valorizacdo da educacdo pré-escolar. Muitos pais deixaram de ver a pré-escola apenas como
um lugar onde deixar as crian¢as enquanto trabalham. Ela vem deixando de apresentar apenas
um cunho assistencial e recreativo, apesar de muitos ainda a verem assim, passando a assumir
um papel mais amplo, tendo hoje a finalidade, conforme enfatiza a Lei de Diretrizes e Bases
da Educacdo — LDB 9394 (1996) em seu artigo 29, de proporcionar um desenvolvimento
integral para criancas até 6 anos de idade, em seu aspecto fisico, psicoldgico, intelectual e

social.

2.3 Educar, Cuidar e Brincar na Educacéo Infantil

As instituicGes de educacdo infantil devem unir de forma integrada as fungdes de
educar e cuidar. E imprescindivel a qualidade no desempenho dessas funcdes, considerando a
crianga em seus contextos sociais, ambientais e culturais, além das interacdes e préaticas
sociais.

Elementos da cultura devem ser proporcionados pelas escolas de educacdo infantil,
pois eles enobrecem a insercédo social e o desenvolvimento das criancas.

Condicdes de aprendizagem ocorridas durante brincadeiras, além das resultantes de
situacOes pedagdgicas intencionais ou aquelas determinadas pelos adultos devem ser
proporcionadas as criancas a todo momento, e devem essas atividades ocorrer durante o
processo do desenvolvimento infantil de maneira integrada.

O RCN (BRASIL, 1988, p. 23) determina:

Educar significa, portanto, propiciar situagdes de cuidados, brincadeiras e
aprendizagens orientadas de forma integrada e que possam contribuir para o
desenvolvimento das capacidades infantis de relacdo interpessoal, de ser e estar com
0s outros e uma atitude bésica de aceitacdo, respeito e confianca, e o acesso, pelas
criancas, aos conhecimentos mais amplos da realidade social e cultural. Neste
processo, a educacdo poderd auxiliar o desenvolvimento das capacidades de
apropriacdo e conhecimento das potencialidades corporais, afetivas, emocionais,
estéticas e éticas, na perspectiva de contribuir para a formacéo de criangas felizes e
saudaveis.
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Dentro do contexto educativo é necessario ter a consciéncia de que o cuidar das
criangas exige uma interacdo de diversos conhecimentos, além da cooperacdo de profissionais
de diferentes areas.

Para a ocorréncia de um desenvolvimento integral, a crianca necessita de cuidados
relacionais, abrangendo a dimensdo afetiva, e de cuidados com os aspectos biologicos do
corpo. E importante considerar a maneira como esses cuidados sdo oferecidos, reunidos a
conhecimentos diversos.

E preciso ter em mente que os diversos procedimentos e atitudes de cuidado
frequentemente séo influenciados por diferentes valores e crencas associados a educagao, ao
desenvolvimento infantil e a saude. De acordo com o contexto sociocultural, as necessidades
basicas das criancas podem ser incorporadas a outras e até mesmo ser alteradas, ndo devendo
ser esquecido que as necessidades afetivas sdo partes indispensaveis para um

desenvolvimento infantil de qualidade.

O cuidado precisa considerar, principalmente, as necessidades das criangas, que
quando observadas, ouvidas e respeitadas, podem dar pistas importantes sobre a
qualidade do que estdo recebendo. Os procedimentos de cuidado também precisam
seguir os principios de promocéo a salde. Para se atingir os objetivos dos cuidados
com a preservagdo da vida e com o desenvolvimento das capacidades humanas, é
necessario que as atitudes e procedimentos estejam baseados em conhecimentos
especificos sobre o desenvolvimento bioldgico, emocional e intelectual das criangas,
levando em consideracdo as diferentes realidades socioculturais. (RCN, BRASIL,
1998, p.25)

O auxilio e a valorizacdo do desenvolvimento de capacidades é parte integrante do
cuidar. Ser solidario e estar envolvido e comprometido com o outro é indispensavel para a
construcdo do cuidar, e para que esse cuidar ocorra de forma efetiva € necessario a construcao
de um bom relacionamento entre quem é cuidado e seu cuidador. Para isso, € necessario que o
professor esteja sempre atento aos interesses e necessidades da crianca, auxiliando-a nesse
reconhecimento, preocupando-se com seus sentimentos, visdo de mundo, preocupagdo com
Seus pensamentos, € Visao que a crianga possui de si propria.

Para que a criancga pratique sua capacidade de criar € extremamente importante que as
brincadeiras se encontrem inseridas em seu dia-a-dia, proporcionando-lhes oportunidades e
experiéncias de aprendizagens. Essas oportunidades devem ser oferecidas pelas instituicdes de
ensino por meio de intervenges diretas.

Ao brincar, é importante que a crianga adquira certa independéncia, que auxiliard na

escolha dos papéis que ird assumir.
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E importante ressaltar que a brincadeira auxilia a auto-estima das criangas e que, pelo
brincar, os espacos, objetos, gestos e sinais se traduzam em algo diferente daquilo que parece
representar.

O RCN também especifica que (BRASIL, 1988, p. 27):

A brincadeira é uma linguagem infantil que mantém um vinculo essencial com
aquilo que é o “ndo-brincar”. Se a brincadeira é uma ag@o que ocorre no plano da
imaginacdo isto implica que aquele que brinca tenha o dominio da linguagem
simbolica. Isto quer dizer que é preciso haver consciéncia da diferenca existente
entre a brincadeira e realidade imediata que Ihe forneceu contetdo para realizar-se.
Nesse sentido, para brincar é preciso apropriar-se de elementos da realidade
imediata de tal forma a atribuir-lhes novos significados. Essa peculiaridade da
brincadeira ocorre por meio da articulagdo entre a imaginacdo e a imitacdo da
realidade. Toda brincadeira é uma imitacdo transformada, no plano das emocgdes e
das idéias, de uma realidade anteriormente vivenciada.

Um dos principais indicadores da brincadeira ¢ o papel que a crianca manifesta
enquanto brinca. Quando assume outros papéis a crianca substitui e transporta acdes do dia a
dia por outras caracteristicas e a¢es, transformando conhecimentos j& adquiridos.

Ao ter o privilégio de brincar, a crianga vivencia a oportunidade de processar seus
pensamentos para a resolucdo de problemas que lhe sejam significativos.

Diversas categorias de experiéncias sao apresentadas no ato de brincar, como:

e Movimento e as mudancas da percep¢ao;

¢ Relacdo com os objetos e suas propriedades fisicas;

e Linguagem oral e gestual;

e Conteldos sociais;

¢ Limites definidos pelas regras.

Essas categorias costumam ser associadas em trés modalidades basicas:
e Brincadeiras de faz-de-conta ou com papéis;
e Brincadeiras com materiais de construcao;

¢ Brincadeiras com regras.

O professor da escola de educacdo infantil apresenta a funcdo de estruturar as
brincadeiras para a crianga, propiciando a ampliacdo dos conhecimentos infantis, pela
atividade lddica, cabendo a ele preparar situacfes para que as brincadeiras acontecam de

forma diversificada, por intervencdes intencionais, possibilitando observar o processo de
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desenvolvimento da crianga e a consciéncia que por meio das brincadeiras a crianga recria,
nas atividades espontaneas, diversas esferas do conhecimento.

E recomendada a utilizacdo dos jogos, especialmente os de regras, como atividades
didaticas, devendo o professor sempre ter em mente a existéncia de importantes objetivos
didaticos durante a utilizagdo dos jogos.

Como visto anteriormente, nos Gltimos anos a concepcdo de escola de educagédo
infantil vem se modificando, passando a obter um maior reconhecimento, deixando de ser
considerada apenas como um local em que as criancas freqlilentam apenas para serem
cuidadas, apesar de ainda existir algumas instituices em que a escola de educacdo infantil é
apenas um local de recreag¢do, ou mesmo como um depoésito de criangas.

Verifica-se que, mesmo familias que possuem condicdes de manter suas criangas em
casa estdo optando cada vez mais por manda-las a instituicbes de educacdo infantil,
acreditando na importéncia desse espa¢co como um local de aprendizagem, socializacdo e
desenvolvimento.

Lino de Macedo, professor da Universidade de Sdo Paulo (USP), em entrevista a
Tunes (2006, p.7) ressalta que “a educa¢ao infantil inicia o processo de escolarizagdo de
modo ludico, estimula a autonomia e promove o desenvolvimento dentro de um contexto
integral, no qual o cuidar esta inserido entre os objetivos pedagdgicos”.

A escola de educacéo infantil aguca a curiosidade da crianga e ajuda na formagao da
sua identidade. Esse periodo se resume em estar com outras crian¢as e adultos, aprendendo a
conviver em grupo, proporcionando, além de desenvolvimento fisico, o psiquico, e a
formacao do carater da crianca, pois ela é um cidaddo em desenvolvimento.

Uma das funcdes da escola de educacédo infantil é a de complementar e ndo a de ser
uma substituta da familia, como por vezes se entende. Familia, escola e comunidade quando
se encontram unidas possuem a oportunidade de oferecer o que a crianca necessita para um
desenvolvimento de efetivo e de qualidade.

De acordo com as ciéncias que estudam o desenvolvimento infantil, os primeiros anos
de vida sé@o essencialmente importantes para o desenvolvimento da educac¢do na crianga, a
aquisicdo da aprendizagem e a construcdo da inteligéncia, bem como a aquisi¢do de atitudes,

valores e habilidades, que a crianca levara para o resto de sua vida.

A educacdo pré-escolar visa a criagdo de condicOes para satisfazer as necessidades
basicas da crianga, oferecendo-lhe um clima de bem-estar fisico, afetivo-social e
intelectual, mediante a proposicdo de atividades IGdicas que promovam a
curiosidade e a espontaneidade, estimulando novas descobertas e o estabelecimento
de novas relacdes a partir do que ja se conhece. (NICOLAU, 2000, p. 20)
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E muito importante que as criangas freqiientem a pré-escola, pois irdo aprender a

conviver em grupo, saber quais sdo seus limites, respeitar as pessoas, aprender boas maneiras,

etc.

Pelas atividades desenvolvidas na pré-escola, a crianca passara a apresentar bom

desenvolvimento motor e dominancia lateral, maior dominio sobre 0os movimentos corporais,

maior conhecimento sobre seu corpo, limites, reflexos, postura, equilibrio, capacidade de

concentracdo, percepcdo sensorial, raciocinio logico e desenvolvimento da coordenacao

motora global e fina.

Uma pré-escola de qualidade deve apresentar 0s seguintes requisitos, segundo
Santomauro e Andrade (2010):

Ser aprovada pela Secretaria da Educagéo;

Ser organizada e limpa;

Apresentar salas adequadas para as diferentes faixas etarias;

Ser regularizada e fiscalizada;

Possuir atendimento adequado;

Apresentar uma boa relagdo com os pais de seus alunos;

Possuir espaco adequado para o desenvolvimento das criangas;

Apresentar cozinha e refeitorio adequados e sempre limpos;

Possuir quadro de funcionarios adequado para todos os setores da instituicao;
Apresentar variedade de recursos para recreacao;

Apresentar um Projeto Politico Pedagdgico adequado e coerente com as faixas
etarias trabalhadas, levando em consideracdo o Referencial Curricular Nacional

para a educacdo infantil e a diversidade de seus alunos.

A pré-escola deve ser gerada como uma a¢do educativa, ndo limitada a solucionar os

problemas do ensino fundamental e sim a colaborar para que a crianca apresente um melhor

desempenho no ingresso dessa proxima etapa da educagéo.
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3 A MATEMATICA NA PRE-ESCOLA

A matematica € uma maneira de pensar. Quanto mais cedo a matematica for
trabalhada com as criangas, mais efetivamente ocorrerdo os alicerces de sua aprendizagem
significativa.

A construgdo dos conceitos matematicos deve ser alicercada durante a pré-escola.

Conforme enfatiza Dante (1991, p. 18), ha duas razfes para colocar a matematica nas

atividades da pré-escola:

1%) Ela desenvolve na crianga o raciocinio légico, a sua capacidade de pensar
logicamente e resolver situagdes-problema, estimulando sua criatividade.

2%) E (til para a vida diéria da crianga, pois mesmo inconscientemente, ela esta em
contato permanente com formas, grandezas, nimeros, medidas, contagens, etc.

Além da capacidade de pensar e de resolver problemas, existem outros objetivos mais
especificos em relacdo a pré-escola, sendo necessario encontrar estratégias e oferecer
condicdes para gque a crianca possa assimilar e compreender: grandeza, posicdo, direcdo e
sentido, tempo, capacidade, massa, sequéncia, simbolos, correspondéncias, idéia de
quantidade (juntar, tirar, repartir), sistema de numeracdo decimal, gréaficos e situacdes-
problema.

Neste capitulo sera abordado o ensino da matematica nessa faixa etaria, a matematica

na proposta do Referencial Curricular Nacional e os objetivos da matematica na pré-escola.

3.1 Consideraces sobre o Ensino da Matemética na Pré-Escola

As criancas encontram-se em contato com diversas informacdes e diferentes tipos de
cultura. Passam, assim, a ter a necessidade de organizar essas informacdes, levando-as a
pensar matematicamente. 1sso ocorre mesmo antes do ingresso na escola.

Ao brincar, as criangas organizam espacos, jogam, pensam sobre fatos e
circunstancias, situacdes variadas, problemas que tentam resolver, fazem correspondéncias,
utilizam propriedades como juntar, retirar, separar, descobrem cores, tamanhos e formas.

Todos esses aspectos fazem com que a crianga pense matematicamente.
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Verifica-se que, quando as criangas desenvolvem essas atividades espontaneas, elas
constroem a base da aprendizagem matematica. Deve-se considerar importante ponto de
partida para o ingresso da crianca na pre-escola a construcao dessa base da aprendizagem.

Somente ap6s um demorado processo intelectual é que se efetivard o desenvolvimento
efetivo das relagdes matematicas.

A crianca desenvolve processos de construgdo do conhecimento desde o nascimento e
a pré-escola tem por obrigacdo dar continuidade nesse processo, ndo devendo ignorar esse
fato tdo importante.

E necessario trabalhar com atividades praticas com as criangas para a descoberta de
propriedades, além do processo de realizacdo de relagdes das propriedades descobertas com
aquilo que a crianga ja conhece; assim a crianca podera testar suas idéias, tentar diversas
vezes e de diferentes maneiras, dentro de um contexto de interacdes sociais.

E importante, como verifica Dante (1991), que desde cedo, a crianca seja iniciada
informalmente pelo uso de atividades manipulativas, jogos e exploragdes intuitivas e
espontaneas, pois é reconhecido, pela psicologia cognitiva, que a construcdo de conceitos
pelas criancas ocorre de forma gradual e lenta.

O autor citado também demonstra que, em um primeiro momento, atividades como
brincadeiras livres com blocos ou outros objetos que envolvam cores, tamanhos e formas
constatando diferencas e semelhancas podem ndo significar nenhuma relacdo com conceitos
matematicos, mas sdo fundamentais e indispensaveis para a formacéo das criancgas, tornando

visivel que ao brincar a crianca esta aprendendo.

As primeiras no¢fes matemdticas fazem parte do acervo comum a todo ser humano.
Surgem de maneira espontanea e natural, com as primeiras experiéncias oferecidas
a crianga por seu prdprio universo. A partir dessas experiéncias, vdo surgindo
situacdes que revelam gradativamente as dificuldades, os desafios e que permitem
aprofundar pouco a pouco o conhecimento das diversas no¢des matematicas. Para
terem significado, as situacdes e os desafios devem ser extraidos da realidade
vivida pela crianga, do seu dia-a-dia. 1sso contribuird para que, através das idéias
matematicas, ela passe a compreender melhor o0 mundo em que vive e a perceber
que, além de um modo de pensar logicamente, a matematica também ¢é Gtil no seu
cotidiano. (DANTE, 1991, p. 19)

Kamii (2003, p. 45) especifica que “As relagoes sdo criadas pelas criangas a partir de
seu interior e ndo lhe s&o ensinadas por outrem. No entanto, o professor tem um papel crucial

na formacao de um ambiente material e social que encoraje a autonomia e ao pensamento”.



29

Dessa forma, para que a crianga pré-escolar apresente uma aprendizagem significativa
da matematica o professor deve levar em consideracdo os seguintes aspectos levantados pela
autora citada anteriormente, como:

e Encorajar a crianca a estar alerta e colocar todos os tipos de objetos, eventos e

acOes em todas as espécies de relacdes;

Encorajar a crianga a pensar sobre o nimero e quantidades de objetos quanto estes

sejam significativos para elas;

Encorajar a crianca a quantificar objetos logicamente e a comparar conjuntos;

Encorajar a crianga a fazer conjuntos com objetos moveis;

Encorajar a crianca a trocar idéias com seus colegas €;

Imaginar como é que a crianca estd pensando e intervir de acordo com o que

parece que esta acontecendo em seu pensamento.

3.2 A Matematica no Referencial Curricular Nacional

O ensino da matematica, segundo 0 RCN, tem se baseado na memorizacao, repeticéo e
associacdo. Utiliza, para chegar a abstracdo, materiais concretos, além de oferecer atividades
pré-numéricas e atividades com jogos.

Pode ser observado que o primeiro ponto, memorizagdo, repeticdo e associagao,
reforca que a crianca costuma aprender a matematica dessa maneira.

Tancredi (2006, p. 25) exemplifica que:

Essa é uma idéia comum a muitas pessoas, inclusive as que trabalham nas
instituicBes educacionais. Com base nessa visdo de aprendizagem na escola se
propbe exercicios de escrita dos algarismos, de selecdo e colagem de figuras
diversas, associando ao nimero de figuras o numeral correspondente, expdem-se
numerais em varais, ilustrando os cartazes com o respectivo nimero de elementos,
ou enfeitando-os com formas de animais, objetos ou pessoas. A suposicao
decorrente é de que o conhecimento matematico é estritamente social, e pode ser
adquirido de fora para dentro, através da simples imitacdo de codigos simbdlicos
culturais, do olhar, do ouvir dizer.

Verifica-se que o segundo ponto, utilizacdo de materiais concretos para chegar a
abstracdo, se encontra vinculado, conforme a autora, a uma visdo de que a acdo fisica é

requisito para o conhecimento, acabando por limitar o conhecimento da crianca.
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O problema maior dessa vertente é que muitas vezes se faz uso do material como se
a simples manipulagdo conduzisse ao conhecimento logico-matematico, sem
considerar que toda acdo intelectual que se pretende tem caracteristicas peculiares e
deve haver intencionalidade na proposicdo dessas atividades, intervencdo do
professor através do questionamento e acompanhamento atento do desempenho (nédo
direcionamento sistematico) visto que aprender matematica é construir significados
e atribuir sentidos matematicos. Sem considerar isso, a aprendizagem matematica
através do concreto se faz como se o conhecimento matemético fosse um
conhecimento empirico, proveniente da experimentagdo e por isso bastaria ao
professor disponibilizar materiais sem discutir ou interferir no seu uso.
(TANCREDI, 2006, p. 25)

Em relacdo ao terceiro ponto, atividades pré-numéricas de classificagdo e seriagdo,
constata-se que ele é muito importante, pois possibilita a crianca aprender por meio de uma

caracteristica l6gico-matematica. Porém, Tancredi (2006, p. 25) alerta que:

O problema ocorre quando essas atividades sdo propostas e desenvolvidas apenas —
ou predominantemente — com l4pis e papel nas aulas de Matematica envolvendo
apenas a comparacao de elementos de conjuntos de objetos sendo que classificar e
seriar ajudam no desenvolvimento intelectual e na aprendizagem de todas as
ciéncias.

Quanto ao Gltimo ponto, atividades com jogos, é visto que esse tipo de atividade é
indispensavel e muito importante no contexto da educacéo infantil, pois através desse tipo de
ensino, acontece o reforco da construcdo do conhecimento e do desenvolvimento da crianca.
Tancredi (2006) especifica que é preciso haver uso intencional, estar associado a uma idéia
matematica a ser adquirida ou desenvolvida, e contar com a interferéncia do professor para

alcancar objetivos pré-determinados e extrair do jogo conhecimentos dele decorrente. A

autora ainda enfatiza que:

[...] das op¢des metodoldgicas para o ensino de Matemdtica que o RCN aponta
como predominantes na Educacdo Infantil, com modificacGes de énfases e cuidados
especiais, atividades pré-numéricas e jogos poderiam continuar presentes no
cotidiano das salas de aula, desde que os professores a considerassem como meios e
ndo como fins e que as atividades fossem escolhidas em fungdo dos conceitos que
podem ajudar a construir, de modo como as criangas constroem seu conhecimento
matematico e de motivos pelos quais essa area de conhecimento esta presente nesse
nivel de escolaridade. (TANCREDI, 2006, p.25)

Para o ensino da matematica na educacdo infantil é importante estar atento para

escolher a melhor diregdo de realizagédo desse ensino, pois segundo o RCN (1998, p. 213):

[...] as nogBes matematicas (contagem, relagdes quantitativas e espaciais, etc.) sdo
construidas pelas criancas a partir das experiéncias proporcionadas pelas interaces
com o0 meio, pelo intercAmbio com outras pessoas que possuem interesses,
conhecimentos e necessidades que podem ser compartilhados. As criancas tém e
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podem ter varias experiéncias com 0 universo matematico e outros que lhes
permitem fazer descobertas, tecer relagGes, organizar o pensamento e o raciocinio
légico, situar-se e localizar-se espacialmente.

E necessario ressaltar que o ensino da matematica na educacdo infantil nio deve
acontecer com hora marcada, como uma obrigacdo de aprendizado da matematica somente
naquele momento pré-determinado. A matematica deve ser explorada durante os diversos
momentos de aprendizagem da crianca, exigindo esforcos por parte dos professores por

planejamentos e conhecimento dos contetidos matematicos abordados.

3.3 Objetivos da Matematica na Pré-Escola

O RCN (1998, p. 218) apresenta como objetivos gerais para a aprendizagem da

matematica;

¢ Reconhecer e valorizar 0s nimeros, as opera¢ées numéricas, as contagens orais e
as nocdes espaciais como ferramentas necessarias no seu cotidiano;

e Comunicar idéias matematicas, hipoteses, processos utilizados e resultados
encontrados em situagdes-problema relativas a quantidades, espago fisico e medida,
utilizando a linguagem oral e a linguagem matematica;

e Ter confianca em suas proprias estratégias e na sua capacidade para lidar com
situacBes matematicas novas, utilizando seus conhecimentos prévios.

Dante (1991) apresenta o desenvolvimento da capacidade de pensar e a resolucdo de
problemas préaticos do dia-a-dia como os dois grandes objetivos maiores no ensino da
matematica na pré-escola. Segundo o quadro a seguir podem-se verificar os objetivos
especificos da pré-escola:

1. Usar 0 Vocabulario fundamental da Matematica que envolve os conceitos de:

a. Grandeza: pequeno, grande, maior que, menor que; igual a, mais grosso, mais fino, mais comprido,
mais curto; mais baixo, mais largo, mais estreito.

b. Posicdo: & direita, & esquerda, o primeiro, o ultimo, na frente de, atrds de, ao lado de, em cima de,
em baixo, ao lado, entre, no meio, perto, longe, na frente, atras, direita, esquerda, dentro, fora, de
frente, de costas, de lado, mais perto de, mais longe de, interior, exterior, acima, abaixo.

c. Direcdo e sentido: para frente, para tras, para o lado, para a esquerda, para a direita, para cima, para
baixo, no mesmo sentido, em sentidos contrarios ou opostos, meia volta, uma volta (a esquerda ou a
direita).

d. Tempo: antes, depois, manhd, tarde e noite, cedo, tarde, mais novo, mais velho, moderno, antigo,
de dia, de noite semana e més.
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e. Capacidade: cheio, vazio, mais cheio, menos cheio.
f. Massa: pesado, leve, mais pesado, mais leve.

2. Classificar, identificando os objetos de acordo com suas caracteristicas ou atributos, tais como: forma,
cor, tamanho e espessura.

a. Reconhecer elementos semelhantes, agrupando-os.

b. Discriminar um elemento diferente entre elementos com as mesmas caracteristicas.

c. Identificar se um elemento pertence ou ndo a um agrupamento.

d. Formar agrupamentos de acordo com um determinado critério.

e. Descobrir o critério utilizado numa determinada classificagao.

f.  Estabelecer critério para o agrupamento em classes.

g. Agrupar obedecendo a mais de um critério.

3. Sequenciar objetos, pessoas, situacdes ou elementos quaisquer, de acordo com alguma regra:

a.  Repetindo um modelo ou padréo;

b. Completando a sequencia a partir de alguns elementos dados;

c. Descobrindo a regra de formacéo e uma sequencia;

d. Inventando diversas sequencias com diferentes regras de formacéo;

e. ordenando (seriando) pessoas ou objetos de acordo com algum critério (altura, tamanho,
espessura) estabelecido, e explorando conceitos de grandeza e posi¢do como "0 primeiro”, "o
altimo", o seguinte", "o que vem antes", "o que vem depois, do maior para 0 menor, etc.

4. Simbolizar uma idéia, um objeto, uma situagdo ou um elemento qualquer, facilitando a comunicacéo,
tornando-a mais direta e concisa.
5. Efetuar correspondéncias:

a. entre elementos que se relacionam;

b. entre elementos e objetos que tem a mesma forma, ou 0 mesmo tamanho, ou a mesma cor, ou
simultaneamente duas dessas caracteristicas.

6. Vivenciar a idéia de quantidade, identificando quantidades de 0 a 9 e associando cada uma ao seu
respectivo simbolo numérico e vice-versa;

7. ldentificar e escrever a sequencia numérica dos nimeros naturais de 0 a 9, explorando a idéia de
nlmeros vizinhos, qual nimero "vem antes" de um dado nimero, qual nimero "vem depois", etc.

8. Vivenciar a idéia de juntar quantidades (adicdo) e representar a idéia pelo sinal ou simbolo de

adicdo: +

9. Vivenciar a idéia de juntar quantidades iguais (multiplicagdo) e representar a idéia pelo simbolo de

multiplicacdo: x

10. Vivenciar a idéia de tirar uma certa quantidade de uma outra (subtracgéo) e representar a idéia pelo
sinal ou simbolo de subtragdo: -

11. Vivenciar a idéia repartir igualmente uma certa quantidade (divisao) e representar a idéia pelo
simbolo de divisao: :-

12. Vivenciar a idéia de um sistema de numeracdo: o Sistema de Numeracdo Decimal, agrupando
quantidades de 10 em 10 para a contagem.

13. Identificar e classificar figuras geométricas, explorando com manipulagdo figuras espaciais (sélidos
geomeétricos), planas e lineares.

14. Vivenciar as primeiras idéias sobre graficos (estatistica). Exemplos: Quantos dias fez sol? Quantos

dias choveu?
Foram quantos os dias nublados da semana?

15. Vivenciar situac6es-problema simples, agucando o pensamento.

Quadro 1: Objetivos especificos da pré-escola segundo Dante (1991).

Para que a crianca aprenda, assimile e compreenda, é essencial descobrir estratégias

para um ensino efetivo, pois a estrutura do pensamento e da acdo da crianca é uma

conseqiiéncia de seu relacionamento ativo com os objetos de conhecimento.
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Nunca se deve deixar de levar em consideragdo, como especificado por Dante (1991),
que a matemaética é algo que deve ser ensinado sem pressa, através do desenvolvimento de
objetivos e de idéias essenciais para o alcance desses objetivos. Quando o ensino da
matematica ocorre apressadamente, transforma-se em algo mecanico, sem significado algum,
sendo muito importante trabalhar atentando para o ritmo da crianga na compreensao de suas
idéias.

Ainda, segundo o autor, com o passar do tempo, as atividades tornam-se mais
complexas, sendo necessaria a realizacdo de atividades que levem em consideracdo as
experiéncias prévias da crianga, para que ocorra uma sistematizacdo e ampliacdo dessas
experiéncias.

O RCN (1998) mostra os conteldos matematicos separados em grandes areas, por
meio de blocos, dividindo-os da seguinte forma:

e NUmeros e Sistema de Numeracao;
e Grandezas e Medidas;

e Espaco e Forma.

Em relacdo ao Sistema de Numeracdo e aos Numeros o Referencial Curricular

Nacional (1998, p. 219-220) especifica os seguintes contetdos:

o Utilizacdo e contagem oral nas brincadeiras e em situagcdes nas quais as criancas
reconhegam sua necessidade;

o Utilizacdo de nocdo simples de célculo mental como ferramenta para resolver
problemas;

e Comunicacdo de quantidades, utilizando a linguagem oral, a notagdo numérica
e/ou registros ndo convencionais;

e Identificacdo da posicdo de um objeto ou nimero numa série, explicitando a
nog&o de sucessor e antecessor;

e Identificacdo de nimeros nos diferentes contextos em que se encontram;

e Comparagdo de escritas numéricas, identificando algumas regularidades.

Os contetdos em relacdo ao Sistema de Numeragdo e aos NUmeros, em resumo,
especificados no RCN (1998) séo:

e Contagem,;

e Calculo Mental,

e Notacéo e Escrita Numérica;

e Operacoes.
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Em relacdo as grandezas e medidas o RCN (1998, p. 225), especifica os seguintes

contelidos:

Exploracdo de diferentes procedimentos para comparar grandezas;

Introducdo as nogdes de medida de comprimento, peso, volume e tempo;

Marcacdo do tempo por meio de calendarios;

Experiéncias com dinheiro em brincadeiras ou em situacdes de interesses das
criancas.

Em resumo, o RCN (1988) apresenta os seguintes conteldos em relacdo as grandezas

e medidas:

Comparacdo de Grandezas;

Medidas, Peso e VVolume;

Tempo;

Experiéncias com dinheiro.

E o bloco do RCN (1998, p. 229,) referente ao Espaco e Forma, especifica 0s

seguintes conteldos:

o Explicitacdo e/ou representacdo da posicdo de pessoas e objetos utilizando
vocabulario pertinente nos jogos, nas brincadeiras e nas diversas situacfes nas
quais as criangas consideram necessario essa agao;

e Exploracdo e identificacdo de propriedades geométricas de objetos e figuras,
com formas, tipos de contorno, bidimensionalidade, faces planas, lados retos etc;

o Representagdes bidimensionais dos objetos;

e Descricdo e representacdo de pequenos percursos e trajetos, observando pontos
de referéncia.

Tancredi (2006, p.31) ressalta que:

Atributos como quantidade, tamanho e forma sdo desenvolvidos nessa etapa. A
ocupacdo do espago pelo homem é fonte de experiéncia rica e variada. Pela
observacdo as criancas podem descobrir formas diferentes de pisos, azulejos,
janelas e vitrds, cupulas de igrejas. A natureza também é prédiga em exemplos: a
teia da aranha, o formato das folhas e das flores, a simetria das casas da abelha. Se
ndo é possivel ter contato real com muitos dos exemplos que 0 homem construiu ou
gue a natureza criou, fotos, slides e gravuras podem ser recursos importantes.
Construindo e reconstruindo os espacos e as formas as criancas aprendem a se
localizar mais precisamente e a localizar objetos e pessoas a partir de um
referencial (que a principio é seu préprio corpo).

E atrativo utilizar uma situaco problema no inicio de uma atividade, pois incentiva a

crianca a utilizar sua criatividade, a pensar, tirar conclusdes, investigar e testar as mais
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diversas situacfes. Sendo assim, a crianga resolve a situagdo problema e constrdi conceitos e

conhecimentos atraves de uma aprendizagem significativa.

3.4 NUmeros

O conceito de numero é um processo complexo e é adquirido de forma lenta. As

criancas o constroem de maneira intuitiva.

[...] Em se tratando de classes de educagdo infantil, é possivel observar que as
criangas ndo precisam usar a contagem para saberem quantos elementos tém
conjuntos pequenos, de até 4ou 5 elementos, nem conhecerem o sistema de
numeracdo decimal para registrarem essa quantidade sem ter que usar a
correspondéncia um a um e também, por imitacdo, vdo escrevendo 0s signos sem
muitas vezes conseguirem explicitar seu significado. (TANCREDI, 2006, p.31)

E sabido, conforme nos mostra a autora, que as criancas apresentam uma tendéncia de
considerar um objeto duas vezes quando estdo contando. Esse fato mostra que a crianga nao
tem uma necessidade légica de dispor os objetos em uma ordem, ndo necessitando, portanto,
que essa ordem seja espacial, sendo considerado como mais importante a ordem mental.

Piaget e Inhelder (1979, p. 115) refletem que “ndo se podera, naturalmente, falar em
nimeros operatorios enquanto ndo se houver constituido uma conservacdo dos conjuntos
numéricos independentes dos arranjos espaciais”.

Observa-se que a constru¢do do nimero na teoria piagetiana se inicia quando a crianca

retine, ordena ou separa objetos. Isso ocorre no periodo sensorio-motor.

[...] o nimero resulta em 1° lugar, de uma abstracdo das qualidades diferenciais, que
tem como resultado tornar cada elemento individual equivalente a cada um dos
outros...esses elementos tornam-se classificaveis segundo as inclusdes...mas sdo, ao
mesmo tempo, seridveis e 0 Unico meio de distingui-los e de ndo contar duas vezes
0 mesmo elemento nessas inclusdes é seria-los. (PIAGET &INHELDER, 1979, p.
115)

Tancredi (2006) expde que, no inicio da alfabetizacdo matematica, deve-se explorar
efetivamente os nimeros intuitivos (como sdo chamados 0s numeros até 5). Através da ajuda
dos adultos é que a crianca constrdi esses numeros.

Dois processos diferentes acontecem no que se refere a série numérica. O primeiro
associa um numeral a uma quantidade (codificagdo) e o segundo se baseia em descobrir a

quantidade representada pelo numeral.
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Mesmo que a crianga ainda ndo tenha se apoderado do sistema de numeragéo e escrita,
elas comecam a levantar e testar hipdteses, assim como verifica Tancredi (2006).

[...], sabem que 14 é maior do que 10 porque vem depois na série numérica oral e
essa comparacdo é facilitada para nimeros até 15. Para nimeros maiores,
representados por varios levantam e testam hipéteses em fungédo de conhecimentos
ja adquiridos com os nidmeros menores. Assim, 34 pode ser percebido como menor
do que 134 porque tem menos nimeros e 35 é maior que 25 porque 0 primeiro
nGmero é maior. Mas também 34 pode ser considerado maior que 134, pois comeca
com 3 e 3 é maior do que 1.(TANCREDI, 2006, p. 32)

Na visdo de Piaget, a crianca constroi a idéia do nimero. Isso ocorre a partir de todos
os tipos de relacBes que ela cria entre 0s objetos.

Kamii (2003) pontua que o numero, de acordo com Piaget, € uma sintese de dois tipos
de relagBes que a crianga elabora entre os objetos (por abstragdo reflexiva). Uma € a ordem e
aoutra ¢ a inclusdo hierarquica.

A autora (2003, p. 54) ainda enfatiza que “[...] a estrutura logico-matematica de
nimero nao pode ser ensinada diretamente, uma vez que a crianga tem que construi-la por si

mesma’.

As criangas podem saber como recitar nimeros numa sequéncia correta, mas ndo
escolhem necessariamente usar esta aptiddo como uma ferramenta confidvel.
Quando a crianga constroi a estrutura mental do nimero e assimila as palavras a esta
estrutura, a contagem torna-se um instrumento confidvel. No entanto, antes dos sete
anos de idade, a correspondéncia um-a-um, a copia da configuragdo espacial, ou
mesmo estimativas imperfeitas representam para a crian¢a procedimentos mais
viaveis. (KAMII, 2003, p. 54)

E importante ressaltar, conforme especifica Tancredi (2006), que existem etapas
durante a evolucdo da escrita numérica da crianca, que se referem a aquisicdo da escrita dos
algaritimos de 1 a 9, sendo a primeira etapa uma representacdo global da quantidade
numeérica, ou seja, linhas onduladas ou algumas grafias que apresentam significado para a
crianca. Em uma segunda etapa, a crianga comeca a associar caracteristicas do objeto por
meio de representacfes, porém, nem sempre a crianga ira conseguir ler o que escreve. Na
terceira etapa, a correspondéncia termo a termo comeca a aparecer, ocorrendo uma
correspondéncia entre o nimero de signos e de objetos contados pelas criancas, podendo ela

expressar-se a partir de formas gréaficas diversas.
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As etapas citadas encontram-se no quadro a seguir:

12 Etapa 2° Etapa 3° Etapa
Representacédo global Associacdo das caracteristicas do Correspondéncia termo a termo
da quantidade numérica objeto através de representacdes

Quadro 2: Etapas da evolucgdo escrita numérica da crianca segundo Tancredi (2006).

Depois de desenvolvida essas fases pela crianga, ou mesmo durante esse
desenvolvimento, os algarismos comegam a surgir. Geralmente, porém, ndo necessariamente
de maneira acertada, o primeiro ndmero que a crianca escreve € 0 numero 1 e a
correspondéncia termo a termo ainda costuma surgir, através da associacdo de numerais aos
objetos, e quando a crianga passa a reproduzir um conjunto de elementos através de um
cardinal sozinho, ela inicia um processo de entendimento da escrita do nimero.

Kamii (2003) concebe a construcdo do numero, para as criancas escolarizadas de
quatro a seis anos, como o principal objetivo da aritmética e que o nimero deve ser ensinado
em um contexto que desenvolva a autonomia das criancas, devendo ser 0 nimero zero ser 0
ultimo a ser ensinado, ap6s as criancas ja obterem noc¢Bes de quantidade, para que

desenvolvam a nocao da representacdo do numero zero.
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4 CONTRIBUICOES DE PIAGET PARA A EDUCACAQO

Jean Piaget (1896-1980) foi um epistemdlogo suico que teve como principal objeto de
estudo a construcao do conhecimento pelos seres humanos.

Ao analisar sua obra é possivel constatar o seu interesse em relacdo a educacdo,
referente ao ensino e a pratica pedagodgica, sendo possivel retirar muitas implicacdes
pedagdgicas de sua teoria, interessada na construcdo do conhecimento através do
desenvolvimento e aprendizagem da crianca.

Piaget sustenta que a crianca deve aprender através da compreensdo e nao da
memorizag&o, valorizando o ensino formador do raciocinio.

Ele também enfatiza, levando sempre em consideracdo o desenvolvimento da crianca,
a importancia do professor criar oportunidades para que a crianca encontre solucdes para 0s
problemas apresentados, fazendo com que ocorra uma reflexdo para o encontro dessas
solucdes.

Pode-se observar, segundo Lima (1973, p. 93) que:

A infancia e a adolescéncia ndo sdo periodos de insuficiéncia que devem ser
superados 0 mais breve possivel com a ajuda do educador. Em cada estdgio, o
individuo est4d plenamente desenvolvido para um determinado tipo de conduta
correspondente a seu grau de maturacao, devendo a escola criar condi¢fes para que
0 aluno viva cada periodo com perfeito sentimento de autonomia e
responsabilidade.

Cunha (1973) destaca que a metodologia® de ensino baseada em Piaget pressupdem
muita flexibilidade no arranjo da sala de aula no processo de interacdo entre as criangas e 0
professor. E importante levar em consideracio que, para que ocorra a construcdo do
conhecimento, é necessario que a crianca tenha contato direto com materiais, desenvolva
trabalhos em grupo, além da existéncia da cooperacao social.

Para Nicolau (2000, p. 58):

As experiéncias de Piaget mostraram que as nog¢des ldgicas se desenvolvem
independentemente de ensino. A escola cabe estimular esse desenvolvimento. E a
crianga que conhece, mediante o contato com o meio ambiente.

Ao professor, cabe indagar e pedir justificativas as criangas para as respostas, de
modo a saber quais sdo as estruturas mentais da crianca e como funciona seu
raciocinio espontaneo. E o professor deve ter o direito de ndo saber tudo e crescer
com os seus alunos, no processo de aprendizagem.

! E importante destacar que Piaget ndo propds um método de ensino mas que, a partir de sua teoria, é possivel se
pensar em diferentes metodologias para enriquecer o aprendizado.
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Piaget enfatiza que a unica forma de assegurar o conhecimento é um aprendizado
decorrente do desenvolvimento.

Kamii e DeVries (1992, p.52) explicitam o desenvolvimento como:

Objetivo educacional, porque é a Gnica maneira pela qual individuos podem tornar-
se inteligentes, autbnomos, sadios mentalmente e com senso moral. O trabalho de
Piaget mostrou claramente que criangas mais novas ndo podem aprender verdades e
valores, obtendo-os, ja feitos, através de outros. Criangas mais novas tornam-se
cooperativas, atenciosas, respeitosas a verdade e assim por diante, como resultado
de um longo processo de desenvolvimento.

Constata-se que é de extrema importancia para a educacdo a relacéo existente entre o
desenvolvimento e a aprendizagem. A teoria de Piaget especifica que, em grande parte, o
desenvolvimento decide a forma pela qual pode-se suceder a aprendizagem.

Conforme Wadsworth (1989 apud INHELDER, 1971, p. 152-153):

A questdo bioldgica central em relagdo a aprendizagem € a de saber se ela constitui
a fonte ou o resultado do desenvolvimento. Certamente seria a fonte, se o
desenvolvimento consistisse somente de uma acumulacéo de aquisicdo de origem
externa, como acreditam os empiricistas. Ao contrario, se o desenvolvimento
consistir de uma construgdo continua de estruturas operatérias através das
interacGes das atividades do sujeito com os dados externos, entdo a assimilacdo
desses dados determinaria e dirigiria 0 processo de aprendizagem que depende dos
estagios de desenvolvimento. Consequentemente, segundo 0 nosso ponto de vista, é
o0 desenvolvimento que dirige a aprendizagem e ndo vice-versa.

Ainda segundo Wadsworth (1989), a aprendizagem, segundo Piaget, apesar de
importante para a inteligéncia, apresenta um resultado menos fundamental do que o
conhecimento, sendo ela considerada a “aquisicdo de uma habilidade ou de uma informagao
especifica baseada no conhecimento”. (p. 153)

Piaget vé o desenvolvimento, conforme apresenta o autor supracitado, como o fator
que proporciona a formacdo dos conhecimentos, e a aprendizagem como um tipo particular de

resposta, sistematica ou ndo, que a crianga obtém em consequéncia de uma experiéncia.

Para os Piagetianos, o desenvolvimento cognitivo é a reorganizacdo das estruturas
mentais, que ocorre quando uma pessoa age espontaneamente sobre o ambiente
(transformando-0), experimenta o desequilibrio, e assimila e acomoda os
acontecimentos. O resultado subseqiiente é reorganizacao estrutural, que permeia
todos os aspectos do intelecto. E isso que acontece quando uma crianga pequena
desenvolve a capacidade de representa¢do, adquire a capacidade de conservagéo, ou
se torna capaz de raciocinar com base em hipoteses através do periodo operacional
formal. (WADSWORTH, 1989, p. 35)

Kamii e DeVries (1992) dizem que a educacdo piagetiana apresenta trés dominios

socio-afetivos que é importante observar:
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1°) Estimular a crianga a interagir, buscando resolver seus conflitos;

2°) Estimular a crianga a tornar-se progressivamente autbnoma;

3% Estimular a crianca a ser independente e curiosa.

Ainda segundo as autoras, em relacdo ao dominio cognitivo, na educagédo piagetiana,
devem-se relacionar os principios a seguir:

1°) Pensar no que a crianga pensa;

2°) Ensinar dentro do contexto do jogo da crianga;

3% Estimular e aceitar as respostas erradas dadas pelas criancas;

4°) Estimular os contedos e 0S processos.

E essencial que a educacdo possibilite, com o auxilio da teria de Piaget, alunos que
aprendam cedo, por sua propria vontade, de uma forma espontanea, a descobrir, pensar (por
iniciativa propria), com auxilio dos materiais colocados a disposigao pelos educadores.

Este capitulo abordard a teoria de Jean Piaget, enfatizando os periodos do
desenvolvimento e as hipoOteses do conhecimento, Piaget e a pré-escola e Piaget e a

matematica.

4.1 A Teoria de Jean Piaget

As influéncias do meio interferem diretamente no desenvolvimento da crianca desde o
seu nascimento. Portanto, ao se analisar o desenvolvimento da crianca € necessario, além dos
fatores bioldgicos, considerar os fatores relativos a vida social e as experiéncias que sao
adquiridas no decorrer da vida.

Piaget, em sua Epistemologia Genética, especifica que o conhecimento é algo
construido pelo individuo, atraves de uma interagdo sujeito e objeto. Sendo assim, a teoria de
Piaget ndo pode ser considerada inatista, pelo fato de que o conhecimento é algo construido a
partir de uma interagdo do sujeito com o objeto, ou seja, conforme enfatizam Kamii e DeVries
(1992, p. 74) “do interior do individuo em interagdo com o meio”.

Ainda segundo as autoras citadas anteriormente (1992, p. 11), “Piaget é um
interacionista-relativista que acredita na construcdo do conhecimento pela indissociavel

interacdo entre a experiéncia sensorial e o raciocinio”.
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Devido ao fato do individuo estar sempre em busca da elaboragdo de hipdteses para
explicar o mundo, Piaget considera o individuo como epistémico, ou seja, um sujeito do
conhecimento.

Coll e Gllieron (1987, p. 30) observam que o método de pesquisa de Piaget, 0 método
psicogenético, apresenta como objetivo “compreender como 0 sujeito se constitui enquanto
sujeito cognitivo, elaborador de conhecimentos bésicos”. Sendo assim, o desenvolvimento
humano, segundo o modelo piagetiano, parte do principio da existéncia de uma articulacéo
entre 0 objeto a conhecer e o individuo conhecedor.

Palangana (1994) pontua que Piaget acredita que o conhecimento ndo é imanente nem
ao sujeito, nem ao objeto, sendo este construido na interacdo entre estes dois pélos.

A teoria de Jean Piaget é conhecida como Construtivista, pois o individuo é quem
constréi 0 conhecimento. Esse conhecimento € construido progressivamente através da
utilizacdo de estruturas que foram concebidas anteriormente.

Kamii e DeVries (1992, p. 21) pontuam que “[...] o construtivismo refere-se ao
processo pelo qual um individuo desenvolve sua propria inteligéncia adaptativa e seu proprio
conhecimento”.

Cada crianca, segundo o pensamento de Piaget, € um ser Unico, ndo é apenas um
receptor passivo da realidade, mas sim um construtor dessa realidade.

Conforme apresenta Wadsworth (1989, p.4):

A teoria de Piaget é principalmente uma teoria da inteligéncia ou do
desenvolvimento cognitivo — especificamente de como se adquire e se desenvolve o
conhecimento. Obviamente, a questdo do desenvolvimento do conhecimento é
importante em educagdo, mas ndo se resume nisso. A crianca ndo é simplesmente
um ser cognitivo; ela é também um ser social, um membro de uma classe, de uma
familia, de um sexo, de uma raga, de um status s6cio-econdmico, de um tempo, e
de uma grande variedade de outras coisas. Os professores precisam se preocupar
desde o inicio com algo mais do que o desenvolvimento cognitivo.

O processo de desenvolvimento humano, na teoria Piagetiana, € explicado através do
conceito de equilibragdo. A equilibracdo é considerada, em um sistema coerente, um
mecanismo de organizacdo de estruturas cognitivas e apresenta como objetivo criar no
individuo formas de adaptagdo, levando esse individuo de uma passagem de menor equilibrio
para outra de um equilibrio maior. Pode-se verificar que o0 mecanismo de equilibragdo ocorre
pela interagdo sujeito e meio, constituindo-se ponto essencial da Epistemologia Genética.

O conceito de equilibracdo apresentado por Rappaport (1981) mostra que, em uma

linguagem simples, a equilibracdo ndo passa de um processo de organizacdo das estruturas
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cognitivas dentro de um sistema independente e coerente, possibilitando ao individuo um tipo
ou outro de adaptacgdo a realidade.

Em sua Epistemologia Genética Piaget explicou, detalhadamente, desde o nascimento,
a construcao do conhecimento pelo individuo. Ele acreditava que a inteligéncia se desenvolve
para que um equilibrio dindmico com o meio ambiente possa ser mantido. Quando ocorre o
rompimento desse equilibrio o individuo procura o reequilibrio, agindo sobre o que o afetou.
Para Piaget isso ocorre por adaptacdo e por organizacao.

A procura de comportamentos adaptativos ocorre quando 0 organismo rompe 0 Seu
estado de equilibrio. O individuo interage com o ambiente frente a novos conhecimentos e
isto Ihe proporciona uma adaptacdo cada vez mais completa, tornando-o capaz de enfrentar

novas situacoes.

Desta forma, poderiamos dizer que as novas questdes movimentam o organismo no
sentido de resolvé-las. Para tanto vai se utilizar das estruturas mentais ja existentes
ou entdo, quando estas estruturas se mostram ineficientes, elas serdo modificadas a
fim de se chegar a uma forma adequada para se lidar com a nova situagéo.
(RAPPAPORT, 1981, p. 56-57)

Dois tipos de mecanismos ocorrem quando o individuo busca por novas formas de
adaptacédo: a assimilacdo e a acomodacdo. Apesar de diferentes, esses dois mecanismos se
completam e sdo inseparaveis.

A assimilacdo se baseia em um processo cognitivo que classifica novos eventos em
esquemas que ja existem, ou seja, na assimilacdo ocorre a incorporacdo de elementos do meio
externo as estruturas psiquicas que o individuo possui, na tentativa de resolucdo de uma
determinada situagdo. O individuo tenta retirar do objeto do conhecimento aquilo que lhe
interessa, deixando de lado o que ndo Ihe interessa. Quando isso ocorre, pode-se dizer que 0
individuo esta tentando restabelecer a equilibracdo do organismo.

Quando o individuo se arrisca a resolver uma determinada situagdo, utilizando uma
estrutura mental j& formada, segundo a autora supra citada, esta ocorrendo o processo de
assimilacdo, pois a nova situagdo ou 0 novo elemento passa a ser incorporado e assimilado a
um sistema ja pronto.

Quanto ao processo de assimilagéo Piaget e Inhelder (1973, p.13) dissertam:

[...] toda ligacdo nova se integra num esquematismo ou numa estrutura anterior: a
atividade organizadora do sujeito deve ser, entdo, considerada tdo importante
guanto as ligagOes inerentes aos estimulos exteriores, pois 0 sujeito sO se torna
sensivel a estes Gltimos na medida em que sdo assimildveis as estruturas ja
construidas, que eles modificardo e enriquecerdo em funcdo das novas
assimilacdes.
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A acomodacéo, por sua vez, visa construir novas estruturas quando a ja existentes ndo
sdo suficientes, modificando a estrutura mental em busca do dominio de um novo objeto do
conhecimento. Esse processo pode ocorrer de duas maneiras: atraves da criacdo de um novo
esquema ou modificando um j& existente. Quanto a isto Rappaport (1981, p. 57-58)

estabelece:

[...] O sujeito tentara entdo novas maneiras de agir, levando agora em consideracdo
as propriedades especificas daquele objeto. Isto &, ird modificar suas estruturas para
poder dominar uma nova situacdo. A este processo de modificacdo de estruturas
antigas com vistas a solucdo de um novo problema de ajustamento, a uma nova
situacédo, Piaget denomina acomodagcdo.

O individuo procura inserir o estimulo no esquema depois de ter ocorrido a
acomodacdo, passando, novamente, a acontecer a assimilacdo. Essa variacdo entre
assimilacdo e acomodacéo € conhecida como adaptacéo.

Quanto a organizagdo, ela ocorre para ajustar 0s processos de assimilacdo e
acomodacdo com as estruturas ja existentes, reorganizando todo o conjunto. Isso torna o
individuo capaz de sempre construir e reconstruir as estruturas, tornando-o cada vez mais
capaz de atingir o equilibrio.

Essas construcfes costumam seguir um determinado padrdo, ocorrendo em idades pré-
determinadas, as quais Piaget chamou de estadios (estagios ou periodos) do desenvolvimento,
e sdo respectivamente:

e Periodo sensoério-motor (0-2 anos);

e Periodo pré-operatério (2-6 anos);

e Periodo operacional concreto (6-12 anos);

e Periodo das operac¢des formais (12 anos em diante).

4.1.1 Periodos do Desenvolvimento Cognitivo Segundo Jean Piaget

Segundo Nicolau (2000), para Piaget, os periodos ou estagios do desenvolvimento
determinam as diferentes maneiras pelas quais o individuo interage com a realidade, levando-
0 a organizacdo de seus conhecimentos em busca da adaptacdo. O autor afirma que é o

individuo, desde crianga, que constrdi seu proprio desenvolvimento mental, e que a forma de
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aprendizagem mental, o estagio, necessita ser considerado em seus aspectos motor, intelectual
e afetivo.

Os periodos do desenvolvimento, segundo Piaget, sao:

- Periodo Sensorio-Motor (0 a 2 anos)

Esse periodo compreende desde o nascimento da crianca e vai até aproximadamente
os dois ano de idade.
Quando o bebé nasce o desenvolvimento de sua mente j& se iniciou e se encontram em

funcionamento o0 seu sistema nervoso e 0S Seus mecanismos Sensoriais.

Representa a conquista, através da percepgdo e dos movimentos, de todo universo
prético que cerca a crianga. Isto €, a formacdo dos esquemas sensoriais-motores ira
permitir ao bebé a organizacéo inicial dos estimulos ambientais, permitindo que, ao
final do periodo, ele tenha condicdes de lidar, embora de modo rudimentar, com a
maioria das situac¢6es que lhes sdo apresentadas. (RAPPAPORT, 1981, p. 66)

O que caracteriza a maior parte de seu comportamento sdo acdes espontaneas frente a
certos estimulos, ou seja, acBes reflexas como sugar, chorar, agarrar e outras acGes em
resposta aos reflexos. Esses reflexos mudam através da maturacao e da interacdo com o meio,
levando o bebé a novos comportamentos.

Rappaport (1981) aponta que nessa fase ndo existe diferenciacdo entre o mundo
exterior e 0 eu. Tudo que o bebé percebe é centralizado sobre a propria atividade, sendo ele
inconsciente de si mesmo. Por meio de progressos da inteligéncia sensério- motora a
construcdo de um universo objetivo comeca a se formar, aparecendo o proprio corpo como
elemento entre os outros.

A diferenciacdo entre objetivos externos e o proprio corpo sera, nessa fase, uma das
fungdes da inteligéncia.

Wadsworth (1989, p. 15) observa que “as a¢des do bebé (sugar) sdo assimiladas em
padrdes (ou esquemas) novos de comportamento apos certa acomodagao por parte do bebé”.

O desenvolvimento do bebé, conforme verifica Rappaport (1981), é complexo. Nessa
fase ird ocorrer a organizacao psicologica do bebé nos aspectos perceptivo, motor, intelectual,
afetivo, social. O bebé comecara a explorar seu préprio corpo, desenvolvendo a base do seu
autoconceito. A autora citada especifica que, a divisdo por aspectos (motor, intelectual,

afetivo e social) é apenas didatica, pois o desenvolvimento é um processo integrado.
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Devagar, com exercicios, os poucos reflexos hereditarios irdo se transformando em
esquemas sensoriais-motores. Esses esquemas, com o tempo, irdo se modificando e tornando-
se mais eficientes e mais abrangentes.

Entre os dezoito meses e os dois anos de idade, final do periodo sensério-motor, o
bebé& comeca a apresentar novas maneiras de resolver antigos problemas, dando inicio a um
nivel superior de pensamento. O autor anteriormente citado especifica que isso ocorre devido
ao fato do bebé, por representacdo interna e seqliéncia de acOes e tentativas ocultas, passar a
encontrar solucdes para 0s seus problemas.

Nessa fase 0s processos de assimilagdo e acomodagdo comegam a intervir em busca de
uma nova organizagéao.

Ao final desse periodo a crianga permanece egocéntrica e autocentralizada em seu
entendimento de realidade, mas ja terd realizado avancos em relacdo ao conhecimento e
adaptacdo a realidade, mesmo que, ainda, limitada em suas possibilidades intelectuais. Ela
“[...] tera conseguido atingir uma forma de equilibrio, isto ¢, tera desenvolvido recursos
pessoais para desenvolver uma série de situacdes através de uma inteligéncia explicita, ou

sensorio-motora”, segundo mostra Rappaport (1981, p. 68).

- Periodo Pré-Operacional (2 a 6 anos)

Esse periodo inicia aos dois anos de idade, aproximadamente, estendendo-se até por
volta dos 7 anos. E conhecido por periodo da inteligéncia simbélica, pois a crianca passa a

interiorizar esquemas de a¢do que foram construidos no periodo sensério-motor.

Ao se aproximar dos 24 meses a crianga estard desenvolvendo ativamente a
linguagem o que lhe dara possibilidades de, além de se utilizar a inteligéncia pratica
decorrente dos esquemas sensoriais-motores formados na fase anterior, iniciar a
capacidade de representar uma coisa por outra, ou seja, formar esquemas simbélicos.
(RAPPAPORT, 1981, p. 68)

Entre dois e quatro anos de idade, primeira metade desse periodo, chamado de estagio
egocéntrico, ocorre o desenvolvimento da linguagem, e a crianga passa a expor verbalmente o
que antes realizava, apenas, motoramente. Nessa fase, 0 pensamento e a linguagem da crianca
sdo considerados egocéntricos, pois, para ela, todos pensam a mesma coisa e da mesma
maneira, e consideram que 0S Seus pensamentos estdo sempre corretos, além de apresentar

dificuldades de aceitar o ponto de vista do outro.
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Segundo Piaget, o desenvolvimento da linguagem somente se da apds a crianca se
tornar capaz de representacdo interna. A “fala” da crianga pequena (antes da
representacdo) é enganadora. Embora a crianca possa estar usando palavras, 0s sons
usados ndo representam objetos e acontecimentos. Portanto, uma crianca tipica de
um ano que diz “mamae” ndo esta usando o som para representar a sua mée mas
sim porque aprendeu que usando aquele som ela consegue a atencdo de sua mae
(reforco). (WADSWORTH, 1989, p.18)

Rappaport (1981) especifica que, gradualmente, o alcance do pensamento da crianca
ird aumentar, mas ainda, sera egocéntrica e presa as acoes. Ela continuara egocéntrica, dando
explicacOes animisticas (atribuicdes de caracteristicas humanas a animais, plantas e objetos),
pois 0 pensamento ainda é caracterizado por uma tendéncia ltudica, devido a falta de esquemas
conceituais e de ldgica.

Conforme especifica a autora citada anteriormente, nesta fase a crianca desenvolve 0s
chamados pré-conceitos. Os pré-conceitos sdo a auséncia dos esquemas conceituais
verdadeiros, nogdes que a crianca desenvolve a respeito de objetos que ira utilizar na proxima
fase na formacéo dos esquemas conceituais.

A segunda metade desse periodo ocorre entre 0s cinco e 0s sete anos e é chamada de
estagio intuitivo, caracterizando-se pelo fato de a crianga ndo conseguir resolver problemas de
conservacao e apresentar um pensamento pré-légico ou parcialmente Idgico, sendo seu
pensamento baseado na percepgéo.

Conforme especifica Rappaport (1981), nesta fase a crianca desenvolve os chamados
pré-conceitos. Os pré-conceitos sdo a auséncia dos esquemas conceituais verdadeiros, no¢oes
que a crianca desenvolve a respeito de objetos que ird utilizar na proxima fase na formacéo
dos esquemas conceituais.

A autora citada anteriormente ainda observa que Piaget realizou inimeras provas que
comprovaram empiricamente que a crianca em idade pré-escolar apresenta auséncia do
pensamento conceitual e das no¢bes de conservagéo e invariancia.

Em relacdo ao aspecto social, Rappaport (1981) verifica que, ocorre o inicio do
desligamento da familia, pois a crianga comega a se relacionar com outras criangas, mas sem
interacdo efetiva, pois ela apresenta dificuldade em ver o outro como uma pessoa com
vontades e sentimentos.

Quanto a linguagem, a autora citada nota que ha dois tipos de linguagem nessa fase
que ocorrem ao mesmo tempo: a linguagem socializada (um didlogo com intencdo de
comunicagdo) e a linguagem egocéntrica (ndo tem como funcdo a comunicacgdo). Conforme a

crianca cresce a linguagem evolui e ela desenvolve uma maior socializagéo.
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A fase pré-operacional é considerada como de transicdo também no aspecto da
linguagem, pois observamos com frequéncia a crian¢a falando sozinha, enquanto
brinca ou realiza uma atividade qualquer (monodlogo), a crianca fala 0 que esta
fazendo. Exemplo: enquanto como diz: “nené papa” ou mesmo brinca “o carrinho

9, 6, 9, <

vai para a garagem”; “a boneca estd com frio e vou trocar sua roupa”; “estou
fazendo bolo de chocolate”. Esta verbalizagdo que acompanha a ac¢do pode ser
entendida como um treino dos esquemas verbais recém-adquiridos e como uma
passagem gradual do pensamento explicito (motor) para o pensamento interiorizado.
(RAPPAPORT, 1981, p. 71)

Considera-se que, a crianca pre-operacional é egocéntrica, deseja uma explicacédo para
tudo, famosa fase dos “por qués”, age por assimila¢do, ndo relaciona fato e ainda ndo

discrimina detalhes, apesar de apresentar percepgéo global.

- Periodo das OperacGes Concretas (7 a 11 anos)

O periodo das operagdes concretas inicia por volta dos sete anos de idade, quando a
crianca comeca a desenvolver o pensamento operacional concreto, e vai até,
aproximadamente, 0s onze anos.

Verifica-se, conforme aponta Rappaport (1981) que nessa fase o egocentrismo vai
diminuindo e o pensamento l6gico aumentando. 1sso ocorre, pois a crianga, agora, apresenta a
capacidade de formacgédo de esquemas conceituais, ou seja, de esquemas mentais verdadeiro,
sendo a realidade estruturada pela razdo e ndo mais por uma assimilagdo egocéntrica.

Nesse periodo a crianca ja comeca a resolver com éxito a maior parte dos problemas
de conservacdo, além de dominar problemas de classificacdo e seriagdo. Wadsworth (1989)
especifica que a crianca, geralmente, consegue, nessa fase usar a légica para chegar as
solugdes de uma grande parte dos problemas concretos, mas ela ainda apresenta dificuldade
de aplicar a sua légica aos problemas ndo concretos como, problemas verbais complexos,
problemas hipotéticos e problemas que lidam com o futuro.

Em relacdo a linguagem, conforme enfatiza Rappaport (1981), ocorre uma queda
consideravel da linguagem egocéntrica até seu desaparecimento total. O egocentrismo social
diminui e a crianga passa a perceber que as outras pessoas possuem necessidades, sentimentos

e pensamentos diferentes dos seus.

- Periodo das Operag6es Formais (11 ou 12 anos em diante)

Esse periodo ocorre entre, aproximadamente, onze ou doze anos até 0s quinze, porém

ele se estende durante toda a vida adulta. Nele a crianga torna-se capaz de empregar o
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pensamento l6gico em todas as classes de problemas, pois considera-se que nessa fase as
estruturas para o pensamento l6gico ja se encontram amadurecidas.
Rappaport (1981) mostra que, nessa fase o sujeito forma esquemas conceituais

abstratos e realiza com eles operacdes mentais, seguindo o principio da l6gica formal.

[...] adquire capacidade para criticar os sistemas sociais e propor novos codigos de
conduta; discute os valores morais de seus pais e constréi 0s seus proprios
(adquirindo, portanto, autonomia); torna-se capaz de aceitar suposi¢cdes pelo gosto
da discussdo; faz sucessdo de hip6teses que expressa em proposicdes para depois
testa-las; procura propriedades gerais que permitam dar definicbes exaustivas,
declarar leis gerais e ver significacdo comum em material verbal; os seus conceitos
espaciais podem ir além do tangivel finito e conhecido para conceber o infinitamente
grande ou infinitamente pequeno; torna-se consciente de seu préprio pensamento,
refletindo sobre ele a fim de oferecer justificagdes I6gicas para os julgamentos que
faz; lida com relag@es entre relacdes, etc. (RAPPAPORT, 1981, p. 74)

Segundo Wadsworth (1989, p. 23) “[...] o fato da capacidade do pensamento l6gico
parar de se desenvolver por volta dos quinze anos ndo significa que os adultos nédo
desenvolvam ou possam continuar a desenvolvé-lo e muda-lo”.

A seqguir serd apresentado um Quadro de resumo sobre o Desenvolvimento Cognitivo:

Periodo Caracteristicas do Periodo Principal Mudanca do Periodo

Sensério-motor

(0-2 anos) Somente atividade reflexa;
Estagio 1 Néo faz diferenciacéo
(0-1 més) Coordenagdo mao-boca;
Estégio 2 diferenciacdo via reflexo de succéo
(1-4 meses) Coordenagdo méo-olhos; repete
acontecimentos pouco comuns
Estagio 3 Coordenag&o de dois esquemas; O desenvolvimento ocorre a partir
(4-8 meses) atinge a permanéncia dos objetos da atividade reflexa para a
Novos meios através da representacdo e solugdes sensorio-
Estagio 4 experimentacdo — segue motoras dos problemas

(8-12 meses)

Estagio 5
(12-18 meses)

Estagio 6
( 18-24 meses)

deslocamentos sequenciais
Representagdo interna; novos
meios através de combinacGes

mentais
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Pré-operacional
(2-7 anos)

Estagio egocéntrico
(2-4 anos)

Estagio intuitivo
(5-7anos)

Problemas solucionados através da
representacdo — desenvolvimento
da linguagem (2-4 anos); tanto o
pensamento quanto a linguagem

s8o egocéntricos

N4&o consegue resolver problemas
de conservacdo; os julgamentos
s8o baseados na percepcdo e ndo

na l6gica

O desenvolvimento ocorre a partir
do pensamento pré-logico para as
solugdes ldgicas de problemas

concretos

Operacional Concreto
(7-11 anos)

Atinge a fase da reversibilidade;
consegue solucionar os problemas
de conservagdo — operacdes logicas
desenvolvidas e aplicadas a
problemas concretos; ndo consegue
solucionar problemas verbais

complexos

O desenvolvimento ocorre a partir
do pensamento pré-logico para as
soluces l6gicas de problemas

concretos

Operagdes formais
(11-15 anos)

Soluciona com légica todos os
tipos de problemas — pensa
cientificamente; soluciona

problemas verbais complexos; as

estruturas cognitivas amadurecem

O desenvolvimento ocorre a partir
de solucbes légicas para 0s
problemas concretos, para as
solucdes Idgicas de todas as classes

de problemas

Quadro 3: Adaptado por Wadsworth (1989), Piaget’s Theory of Cognitive Development (Nova York: David

McKay, 1971).

Embora a velocidade do desenvolvimento varie de uma crianga para outra, a sequéncia

do desenvolvimento € igual para a maioria.

O autor supra citado observa que, a medida que a crianga caminha no seu

desenvolvimento, a maneira como ela lida com o seu ambiente se torna mais eficaz, e relata

que o fato de ocorrer novas mudancas em seu esquema “resulta de uma mudanga qualitativa

no pensamento do qual a crianca ¢ capaz”. Diz, ainda, que o “desenvolvimento ¢ uma forma

de adaptacdo ao ambiente do mesmo modo que toda atividade bioldgica é adaptativa”. (p. 24-

25)
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4.1.2 As Trés Hipoteses do Conhecimento

Piaget classifica o conhecimento em trés tipos:
e Conhecimento fisico;
e Conhecimento I6gico-matematico e;

e Conhecimento social-arbitrario.

A construcdo dos trés tipos de conhecimento é afetada pelas acGes da crianca. O
conhecimento fisico ocorre por abstracdo simples, diretamente dos objetos; o conhecimento
I6gico-matematico ocorre por abstracdo-reflexivante, atraves das agdes das criancas sobre 0s

objetos e; o conhecimento social-arbitrario ocorre através da interacdo da criangca com o meio.

[...] atualmente sabemos que a experiéncia € necessaria para que a inteligéncia se
desenvolva, mas s6 isso ndo é suficiente e sobretudo ela ocorre de duas formas
bastante diversas, as quais o empiricismo classico deixou de distinguir; a
experiéncia fisica e a ldgico-matematica. A experiéncia fisica consiste na acao
sobre os objetos e na descoberta das propriedades através da abstragdo obtida
desses objetos (conhecimento concreto): por exemplo, pesar objetos e observar que
0s mais pesados nem sempre sS40 0Ss maiores. A experiéncia légico-
matematica...também consiste em agir sobre os objetos, mas o processo de
abstracdo através do qual as suas propriedades sdo descobertas é dirigido ndo aos
objetos como tais mas as a¢des produzidas nos objetos (conhecimento abstrato): por
exemplo, colocar pedregulhos enfileirados e descobrir que 0 seu nimero é 0 mesmo
quer eles se movam da esquerda para a direita ou da direita para a esquerda (ou em
circulo, etc.); nesse caso, nem a ordem e tampouco a soma numérica eram
propriedades dos pedregulhos antes de serem ordenados ou antes de serem contados
e a descoberta de que a soma é independente da ordem consiste em abstrair essa
observacdo a partis das acfes de enumerar e ordenar, embora a “leitura” do
experimento estivesse dirigida aos objetos, pois essas propriedades da soma e da
ordem foram na realidade introduzidas nos objetos através das acdes.
(WADSWORTH, 1989, p. 57-8 apud PIAGET, 1969 a, p.37-38)

A abstracdo simples ou conhecimento fisico resume-se na consequéncia das acbes
sobre 0s objetos ou pelo resultado das acdes desenvolvidas sobre eles. O autor citado acima
observa que a aquisi¢ao desse conhecimento ndo exige reforco de outra pessoa, pois, quando a
crianca estd construindo esse conhecimento, as propriedades fisicas dos objetos corrigem ou
reforcam a aprendizagem da crianca.

Ao contrario do conhecimento fisico, o conhecimento I6gico-matematico ndo parte
dos objetos, sendo construido, e ndo ensinado, a partir das a¢es da crianca sobre 0s objetos,
advindo das proprias agfes que a crianga criou. Conforme verifica o autor supra citado, o
conhecimento légico-matematico € inventado pela crianca. Quando a crianga constréi o

conhecimento l6gico matematico ela o faz através da coeréncia, pois ndo existe nada
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arbitrério nesse conhecimento. Uma vez construido esse conhecimento, ele ndo ha de ser
esquecido.

Conforme observado, o conhecimento fisico ndo pode existir sem o conhecimento
I6gico matematico e vice-versa. Em relacdo a essa observacdo Kamii e DeVries (1992, p.26)

pontuam que:

Um quadro logico-matematico é necessario para uma abstracdo simples porque
nenhum fato do mundo exterior pode ser “exteriorizado” se cada fato ¢ um
incidente isolado, sem relacdo com o conhecimento prévio. Por exemplo,uma
crianca observa um determinado copo que é vermelho e transparente, ela precisa ter
algum esquema de classificagdo de “vermelho” e transparente”. Se ela recém
quebrou um copo, ela precisa saber que 0s pedacos quebrados e o copo original sdo
a mesma coisa, e que o quebrar ocorreu como resultado de sua a¢do. A organizacéo
da crianga de seu conhecimento prévio e a rede de relagbes que ela cria
constantemente entre os objetos sdo seu quadro l6gico-matematico. Cada fato a
crianca exterioriza, na realidade é exteriorizado pela assimilagdo no seu quadro
I6gico-matematico.

Segundo a visdo de Piaget, a fonte do conhecimento fisico é parcialmente dos objetos
e a fonte do conhecimento l6gico-matematico provém do individuo. Sobre esse aspecto Kamii
e DeVries (1992) analisam que o conhecimento légico matematico, na teoria de Piaget,
representa a tradicdo racionalista no qual a verdade ndo pode ser decidida pelo que é
observavel. Deve ser enfatizado, entretanto, que Piaget ndo adere as reacdes racionalistas de
que as estruturas l6gico-matematicas sao inatas. Elas sdo “construidas” pela propria atividade
mental da crianca.

No periodo pré-operacional, o pensamento da crianca ainda € subjugado pelo lado
fisico, ou seja, pela interpretacdo do lado fisico que a crianca observa, continuando a ser
relativamente indiferenciados os aspectos fisicos e 16gico-matematicos das agdes.

No decorrer do periodo das operagdes concretas, 0 aspecto 16gico-matematico passa a
ser, em parte, separado do aspecto fisico. E quando alcancar as opera¢des formais, a forma
I6gico-matematica se difere do contetdo fisico para, conforme especifica Kamii e DeVries
(1992, p. 27) “fazer operagdes em operagdes possiveis”.

Em relagdo ao conhecimento social-arbitrario, considera-se que este é o conhecimento
que a crianca aprende pela interacdo social. E um conhecimento transmitido por pessoas, e
somente por meio delas é que ele pode ser aprendido. Isso ocorre devido a interagdo que a

crianga desempenha com outras criangas. Para Kamii e DeVries (1992, p. 27-28):

O modo de estruturacdo do conhecimento I6gico-matematico é muito diferente do
conhecimento fisico-social. Conhecimento I6gico-matematico é construido pela
elaboragdo de uma estrutura originalmente criada pela crianga. Cada estrutura
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posterior, entretanto, é construida a partir das anteriores, e estruturas anteriores
tornam-se integrantes das posteriores. Por exemplo, no nivel pré-operacional
‘dependente funcional” pode ser reconhecida na seriacdo de operacdes concretas.
Seriacdo pode também ser reconhecida no sistema combinatério de operacBes
formais. Enquanto a estrutura I6gica-matematica torna-se mais e mais independente
do conteldo a medida em que a crianga cresce,0s conhecimento fisico e social
sempre ficam dependentes e indissociaveis do quadro l6gico-matematico.

O conhecimento social também é conhecido como um conhecimento arbitrario pelo
fato de ele se basear no consenso social, ndo podendo ser constatado logicamente ou por
experiéncias com objetos. Ele sé pode ser transmitido pela interacéo entre as pessoas.

A seguir, pode-se observar um Quadro com 0 resumo sobre os trés tipos de

conhecimentos, propostos por Piaget:

Conhecimento Fisico

Conhecimento Légico-

Matematico

Conhecimento Social-

Arbitrario

Defini¢do

Conhecimento a respeito
das propriedades fisicas

dos objetos

Conhecimento abstrato

Conhecimento feito pelas

pessoas

Como se adquire

Descoberto através das
aces sobre os objetos; os

objetos séo a fonte

Inventado a partir das
aces sobre os objetos; as

acdes sdo a fonte

Obtido a partir das acGes
sobre e das interagdes
com as pessoas. As

pessoas sdo a fonte

Tipo de Reforgo

Objetos

Objetos

Outras pessoas

Exemplo de &reas de

conhecimento

Tamanho, cor, textura,
grossura, sabor, som,

flexibilidade, densidade

NUmero, massa, area,
volume, comprimento,
classe, ordem, tempo,

velocidade, peso

Linguagem, regras,
morais, valores, cultura,
histéria, sistemas de
simbolos.

Quadro 4: Os trés tipos de conhecimento. (WADSWORTH, 1989, p. 66)

4.2 Piaget e a Pré-Escola

Nicolau (2000) mostra que Piaget, por sua teoria psicogenética, que reconhece que 0
processo de desenvolvimento pressupbe uma sucessdo de etapas, foi um importante

estimulador da educacdo pré-escolar, emprestando seu apoio as atividades espontaneas da
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crianga em busca de uma organizacdo cognitiva voltada a preparacdo das operaces da
inteligéncia.

Uma pré-escola baseada nos principios piagetianos apresenta como principal meta
educacional o desenvolvimento de toda a personalidade da crianca, dando énfase a autonomia
intelectual e moral.

“Uma classe moral inicia com a atitude de respeito do professor pelas criancas e pelos
seus interesses, sentimentos, valores e idéias. Este respeito € expressado na organizacdo da
sala nas atividades, bem como nas interacbes do professor com as criangas”, conforme
apontam DeVries e Zan (1998, p. 67).

Kamii (2003) verifica que a educagdo apresenta como finalidade desenvolver a
autonomia da crianca, que &, indissociavelmente, social, moral e intelectual, existindo uma
grande diferenca quando as matérias sdo ensinadas num contexto onde € desenvolvida a
autonomia das criangas.

Segundo Kamii (2003), as relacdes criadas pelas criangas ocorrem a partir de seu
interior, ndo sendo ensinadas por outros. Mas, deve-se levar em consideracdo a importancia
do papel do professor, devendo este criar um ambiente social e material que leve a crianca a
autonomia e ao pensamento.

Nicolau (2000, p. 50) relata que Piaget “empresta seu apoio as atividades espontaneas
da crianca, visando a organizacdo cognitiva voltada a preparacdo das operacdes da
inteligéncia”.

Atualmente, muitas escolas utilizam o modelo de Piaget, também conhecido como
método de Piaget.

Um dos principais objetivos da pré-escola para Piaget é incentivar a crianca a
observar, cuidadosamente, o que ocorre ao seu redor, sendo considerado como atividades
fundamentais observar, perguntar, interpretar e registrar, sempre a maneira da crianca.

Ao se considerar a aprendizagem da crianca na pré-escola com énfase na teoria
Piagetiana, € importante ressaltar que Piaget escreveu sobre o desenvolvimento da crianca e
ndo sobre sua aprendizagem, pois enfatiza que a aprendizagem € uma resposta particular da
crianga em relagdo a experiéncia vivida.

A utilizagdo dos conhecimentos em relacdo as estruturas mentais da crianga, assim
como sua maneira de funcionamento, nas fases de seu desenvolvimento, pode ser vista como
um excelente apoio a educacio pré-escolar. E importante enfatizar que, ao tentar colocar esses

conhecimentos para conteldos programaticos, deve existir a necessidade de apresentar um
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profundo conhecimento a respeito dessa teoria, para que o ensino seja efetivo e de qualidade,
levando a crianga a construcdo do conhecimento.

Quanto a isto, Nicolau (2000, p. 53) reflete: “Acreditamos ser necessario tanto um
conhecimento profundo, da nossa crianga, nos varios segmentos da populacdo, como também
um estudo arduo e prolongado das propostas piagetianas, para que possamos chegar a uma
utilizagdo valida e proficua”.

A fase da pré-escola coincide com o periodo pré-operatorio de Piaget, em que a
crianca se expressa por imagens e habilidades da memoria. Nessa fase, a crianga ainda
apresenta um desenvolvimento cognitivo egocéntrico, mas, aos poucos, comega a assimilar a
realidade ndo apenas do seu ponto de vista, mas passando a observar, também, o ponto de
vista do outro.

Kamii (2003) pontua que a abstracdo reflexiva durante os estagios sensorio-motor e
pré-operatério ndo pode ocorrer independentemente da empirica. Somente mais tarde ela
podera ocorrer sem depender da abstracdo empirica. A autora exemplifica que:

Se a criancga ja construiu 0 nimero (por abstracéo reflexiva), ela serd capaz de operar
sobre 0s nimeros e fazer 5+5 e 5x2 (por abstracdo reflexiva). O fato de que a
abstracdo reflexiva ndo pode ocorrer independentemente das primeiras construgoes
de relagBes feitas pelas criancas tem implicacGes importantes para o ensino do
ndmero. Este principio implica que a crianca deve colocar todos os tipos de
contelidos (objetos, eventos e a¢Bes) dentro de todos o0s tipos de relagBes para chegar
a construir o nimero. (KAMII, 2003, p. 18)

Para que a crianga construa o conhecimento de maneira efetiva é preciso que o
professor da pré-escola piagetiana compreenda o pensamento da crianca. Kamii e DeVries
(1992, p. 8) pontuam que “Professores da pré-escola Piagetiana tentam compreender o que a
crianga estd pensando para ajuda-la a construir cada um dos trés tipos de conhecimento —
fisico, l6gico-matematico e social de maneira mais apropriada”.

Os professores construtivistas, segundo DeVries e Zan (1998), quando ndo sdo
oniscientes levam as criangas a lidarem com as questdes, sem a dependéncia das respostas dos
adultos para a obtencdo de valores e verdades. O professor cooperativo leva a crianca a
discutir os temas ao invés de dar as respostas prontas, levando-as a refletirem.

As autoras citadas anteriormente relatam que, em uma sala de aula construtivista as
criangas passam durante um periodo da aula, por 1 hora a 1h30min, a desenvolverem
atividades livremente, individuais ou em pequenos grupos, como, jogos de grupo, jogos de
faz-de-conta, atividades de leitura etc. Na educacdo infantil esse periodo € conhecido como

“tempo livre”, tendo o professor o desafio de “[...] aproveitar esta oportunidade para cultivar
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uma atmosfera socio-moral de respeito e cooperagdo muatua na qual as criancas estdo
interagindo e sdo intelectualmente ativas”. (DEVRIES E ZAN, 1998, p. 207)

Para que ocorram bons resultados numa pré-escola seguidora do método piagetiano é
essencial que exista a organizacdo das atividades da crianga em um ambiente que apresente
desafios e aspectos interessantes, em busca de incentivar e motivar a crianga a explorar o

ambiente com liberdade e criatividade.

4.3 Piaget e a Matematica

Piaget acredita que as acOes fisicas e mentais da criangca se encontram estritamente
relacionadas com o desenvolvimento de seu pensamento l6gico. Wadsworth (1981, p.17)
relata que “Piaget afirma que as ag¢Oes levam ao desenvolvimento das operacdes, e as
operacdes por sua vez levam ao desenvolvimento das estruturas.

As operacfes sdo consideradas atos mentais e apresentam como caracteristicas
principais:

e Ac0es que sdo internalizadas: seu inicio ocorre no final do periodo sensério-motor e

as acGes podem acontecer no pensamento ou através de acoes;

e Reversibilidade: exemplo de operacgdes iguais (adicdo e subtracdo) que podem ser
realizadas, também, em direcdes opostas;

e Ser invariante: apesar da existéncia de um fator invariante (que ndo apresenta
mudanca), sempre acontece alguma transformac¢do como: ndmeros podem ser
agrupados de diferentes maneiras (3-5, 2-6, 4-4), porém a soma deles continuara a
mesma;

e Nenhuma operagéo existe sozinha: as operacgdes se encontram relacionadas a uma

estrutura.

Professores de criangas pequenas, sensorio-motor e pre-operacional, podem observar a
tendéncia que elas apresentam ao contar objetos de puld-los ou conta-los repetidamente,
mostrando que elas “[...] ndo sentem a necessidade ldgica de colocar os objetos numa
determinada ordem para assegurar-se de que nédo salta nenhum nem conta 0 mesmo objeto
duas vezes”. ( KAMII, 2003, p. 19)
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As estruturas, também conhecidas como esquemas, sdo consideradas formas de
organizagdes mentais de ordem superior e apresentam algumas caracteristicas, como:
e Leis de transformacdo: quando ocorre a soma de nimeros inteiros um nimero pode
ser modificado quando algo é somado a ele;
e Auto-reguladoras: para se encontrar elementos para que transformagfes acontecam

nao ha a necessidade de sair do sistema;

Piaget apresenta trés tipos de estrutura:
A) Estrutura de Classificacdo: antes de a estrutura estar completa os elementos da
estrutura aparecem e a classificacdo passa a ter caracteristica de estrutura quando

surge a compreensdo de inclusdo. Wadsworth (1981, p. 69) exemplifica que:

[..] .as criangas de quatro ou cinco anos de idade podem colocar objetos de forma ou
cor semelhante em cole¢Bes baseadas nas suas caracteristicas. Isto é classificacdo
simples. Normalmente as criangas dessa idade ndo compreendem o principio de
inclusdo, isto é, que uma classe total precisa ser tdo grande ou maior de que uma de
suas subclasses.

B) Estrutura de Ordenacdo ou Seriagdo: a crianga, por volta dos sete anos de idade,
passa a estabelecer métodos sistematicos e coordenados. Segundo o autor citado
anteriormente, quando é apresentado a crianca de quatro ou cinco anos um
conjunto de varetas de diferentes tamanhos e é pedido para que ela as ordene da
menor para a maior observa-se que a crianca pré-operacional ordena as varetas
sem nenhum desenvolvimento estrutural, fazendo as organizacdes ao acaso. Ja ao
final do periodo pré-operacional a crianca é capaz de ordenar as varetas, na base da
tentativa e do erro.

C) Estruturas Matematicas e Estruturas do Pensamento Ldgico: Piaget indica a
relacdo entre essas duas caracteristicas e exemplifica que as trés estruturas
geradoras da matematica (algebrica, de ordem e topoldgica) surgem de forma

espontanea no desenvolvimento da crianga. Ainda, segundo o autor (1981, p. 73):

O numero, uma sintese da inclusdo de classe e das relagdes de ordem, depende ao
mesmo tempo de duas estruturas geradoras, a algébrica e a de ordem. Qualquer uma
delas isoladamente ndo é adequada. Todos esses dados persuadem Piaget e seus
colaboradores de que os aspectos l6gicos das estruturas do pensamento sdo
semelhantes aos aspectos légicos da matematica.



S7

Piaget considera que a maneira tradicional de se ensinar a matematica néo é efetiva
para o desenvolvimento e aprendizagem da crianca. Ele enfatiza que a matematica deve ser
construida a partir das acOes e experiéncias da crianca sobre o0 objeto, de maneira a propiciar a
construcdo de conceitos.

Levando em consideracdo que as estruturas da l6gica sdo parecidas com as estruturas
do raciocinio matematico pode-se dizer que nao € possivel distinguir o desenvolvimento do
raciocinio matematico e da légica com desenvolvimento da inteligéncia ou do raciocinio
I6gico, ou seja, conforme o desenvolvimento cognitivo também ocorre o desenvolvimento de
conceitos matematicos.

Muitas vezes observa-se que a crianca ndo desenvolve conceitos adequados de
matematica. Esse fato pode ocorrer tendo em vista a forma pela qual a matematica é
apresentada para a crianga através da utilizagdo de métodos “ndo-ativos”, de forma abstrata,

ndo permitindo a construgédo de conceito e significado para a crianca.

Uma série de observagdes importantes a respeito do ensino podem ser feitas ao se
estudar psicologicamente o desenvolvimento da inteligéncia matematica esponténea
da crianca pequena e do adolescente. Em primeiro lugar, quando os problemas séo
colocados sem que a crianga perceba que é uma questdo matematica...eles
solucionados pelos alunso com sua inteligéncia geral e ndo por quaisquer aptidGes
individuais. Em particular, encontra-se freqlientemente alunos que, embora
mediocres nas licGes de aritmética, provam ter um espirito compreensivo ou mesmo
inventivo quando s8o colocados problemas em relagdo a qualquer atividade que os
interessa (que tenha significado). Eles permanecem passivos e freqiientemente até
mesmo bloqueados em situacBes escolares que consistem em resolver problemas
abstratamente (isto &, sem relagdo com qualquer necessidade real). Acima de tudo,
eles se convencem de sua inadequacdo a respeito de tudo e desistem antes de
comegar, considerando-se intimamente derrotados.

[...] Todo aluno normal é capaz de bom raciocinio matematico se a atencéo for
dirigida a atividades de seu interesse...Na maioria das licbes mateméticas toda a
diferenca reside no fato de se pedir ao estudante que aceite de fora uma disciplina
intelectual j& totalmente organizada que ele pode ou ndo compreender.
(WADSWORTH, 1981, p.195-96 apud PIAGET, 1973, p.97-8)

Segundo o pensamento de Piaget, o entendimento dos simbolos e signos matematicos,
pela crianca, nunca deve ser construido partindo da manipulacdo dos simbolos e signos. Para
que aconteca a aprendizagem significativa da matemética para a criangca é essencial a
utilizacdo de materiais concretos e a experiéncia com a acgdo real, pois somente é possivel
construir conceitos através da acao sobre objetos.

Kamii (2003) observa que, na teoria de Piaget os simbolos séo diferentes dos signos,
pois os simbolos sdo criados pelas criancas e apresentam uma semelhanca figurativa com os
objetos representados, ja os signos ndo apresentam semelhanca alguma com os objetos que

representam e séo criados por convengoes.
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A representagdo com signos é super-enfatizada na educacéo inicial e eu prefiro
coloca-la em segundo plano. Muito frequentemente os professores ensinam as
criancas a contar, ler e escrever numerais, acreditando que assim estdo ensinando
conceitos numéricos. E bom para a crianca aprender a contar, ler e escrever
numerais, mas é muito mais importante que ela construa a estrutura mental de
nimero. Se a crianca tiver construido esta estrutura tera maior facilidade em
assimilar os signos a ela. Se ndo a construiu, toda a contagem, leitura e escrita de
numerais sera feita apenas de memoria (decorando). (KAMII, 2003, p. 40)

Apds a crianca compreender 0 que sdo signos, torna-se possivel ocorrer de maneira
significativa a representacdo dos conceitos e operacGes matematicas. Assim, a crianca sera
capaz de realizar abstracoes.

Apesar da teoria de Piaget apresentar algumas idéias em relagdo ao ensino da
matematica, ele ndo dita nenhuma regra especifica de como o ensino deve ocorrer. Ele
oferece, apenas, alguns principios sobre a forma pela qual a crianca adquire e desenvolve os
conceitos matematicos.

Segundo Wadsmorth (1981), a crianga costuma construir os principios matematicos do
seguinte modo:

e A partir de agcOes naturais sobre 0s objetos;

e A partir da compreensdo do uso dos signos, pois assim a crianca podera

compreender a representacdo dos processos matematicos;

e Antes de trabalhar simbolicamente com conceitos matematicos, ou seja, a utilizar

0S ndmeros, é necessario que a crianca obtenha a compreensdo dos conceitos

matematicos.

E enfatizado por Wadsworth (1981, p. 203) que a crianga que ainda ndo apresenta as
operacdes formais ndo ¢ capaz de “aprender conceitos através dos livros ou das
demonstraces em aulas pelos professores. As criangas precisam ter oportunidades para
construir conceitos matematicos”. Ainda segundo o autor, “um programa escolar ideal ¢
aquele que segue um formato que comeca com atividades concretas e continua eventualmente
no sentido da representagéo e simbolizagdo de um conceito ativamente adquirido”.

Kamii e DeVries (1992, p. 43) relatam que, de acordo com Duckworth, é preciso
“encontrar conteudos que interessem e fascinem a crianga”.

Quanto mais elas estdo envolvidas, mais novas conexdes fardo e sua estrutura légico-
matematica necessariamente se desenvolvera. A arte de ensinar, entdo, comeca com ‘“‘como

promover um ambiente e materiais que sugiram idéias interessantes para a crianga”. (KAMII;

DEVRIES, 1992, p.43 apud PIAGET e GARCIA, 1971, p. 26)
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Se ela construir a estrutura l6gico-matematica de maneira sélida, tornar-se-a capaz
de raciocinar logicamente numa ampla variedade de tarefas mais dificeis do que a da
conservacdo. Contudo, se ela for ensinada a dar meramente respostas corretas a
tarefa de conservacdo, ndo se pode esperar que prossiga em direcdo a raciocinios
matematicos de nivel mais alto. (KAMII, 2003, p. 30)

E importante considerar, conforme apontam Kamii e DeVries (1992), que pode ser
bom para o conhecimento légico-mateméatico o feed-back de outras criangas, nao
considerando bom para a crianca o feed-back de um adulto em uma posi¢édo de autoridade. As
autoras (1992, p. 7 dizem que “a légica do adulto pode parecer arbitraria e confusa para as
criancas pré-operacionais (a menos que estejam perto de ter inclusdo de classe, o que ndo é
usual na idade de 4 ou 5 anos)”. (p. 78)

Kamii (2003) aponta que no ambito l6gico-matematico é principio fundamental evitar
a correcdo das respostas erradas e o refor¢o das respostas certas, devendo ser encorajada a

troca de idéias entre as criancas.



60

5 IMPORTANCIA DA UTILIZACAO DOS JOGOS PARA O ENSINO E A
APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NA PRE-ESCOLA

5.1 Jogo: Um breve Historico

Trés concepcOes estabeleciam as relagdes entre o0 jogo infantil e a educacéo, antes da
revolugdo romantica, conforme mostra Kishimoto (2002, p.28): “(1) recreagdo; (2) uso do
jogo para favorecer o ensino de conteudos escolares e (3) diagndstico da personalidade

infantil e recurso para ajustar o ensino as necessidades infantis.”

Na Antiguidade greco-romana, Kishimoto (2002) ressalta que o jogo era considerado
uma forma de recreacdo, sendo visto como um relaxamento para atividades que exigiam
esforgo intelectual, fisico e escolar.

A autora citada observa que, na Idade Média, o jogo era tido como uma atividade que
ndo era considerada séria, pois se encontrava associado a jogos de azar.

Ela, ainda, mostra que, a partir do Renascimento, periodo de “compulsao ludica”, o
jogo divulgava principios de moral, contetdos de historia, geografia e ética.

Segundo Brenellli (2008, p. 19) “A importancia dada ao fato de a crianca aprender
divertindo-se € muito antiga. Surge com 0s gregos e romanos, mas é com Frobel que os jogos
passam a fazer parte central da educacéo, constituindo o ponto mais importante de sua teoria”.

Kishimoto (2002) enfatiza que 0 jogo nos tempos atuais apresenta um carater
educativo e que, essa maneira de ver 0 jogo é devido a nova percepg¢do da infancia que tem
inicio no Renascimento. No Romantismo ira fixar-se a perspectiva da crianca de uma natureza
boa, dotada de valor positivo, que se expressa espontaneamente por meio do jogo.

Nos ultimos anos, como apresenta Moura (2002), as referéncias ao uso do jogo no

ensino da matematica tém sido constantes. O autor aponta que:

Os congressos brasileiros sobre jogos realizados na Universidade de Sdo Paulo, em
1989 e em 1990, ja faziam referéncias ao jogo no ensino de Matematica. O mesmo
podemos notar nos Encontros Nacionais de Educagdo Matematica — ENEM —
promovidos pela Sociedade Brasileira de Educagdo Matematica. Nesses eventos, 0
tema jogo esteve presente através de comunicacBes, grupos de trabalho ou
minicursos. A Fundagdo para o Desenvolvimento Escolar (FDE — S&o Paulo)
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também tem propiciado a discussdo do jogo como proposta pedagogica através de
cursos e publicagdes.” (MOURA, 2002, p.73)

Serdo abordados, ainda, neste capitulo jogo, brinquedo e brincadeira, 0 jogo e a

matematica e Piaget e 0 jogo.

5.2 Jogo, Brinquedo e Brincadeira

A definicdo de jogo ndo ¢é algo facil, segundo diz Kishimoto (2002), pois cada pessoa
pode entender a palavra jogo a sua maneira, devido a existéncia de variados tipos de jogos,
como: jogos de adultos, de criancas, de animais, politicos, adivinhagdes, xadrez, amarelinha,
brincar na areia, etc.

Muitos fendbmenos podem ser considerados como jogos, 0 que leva a uma
complexidade ao tentar encontrar uma definicdo para jogo. Kishimoto (2002, p. 15) especifica
que dependendo do significado atribuido a uma mesma conduta, em diferentes culturas essa
conduta pode ser vista como jogo ou “nao-jogo”.

A autora (2002, p. 15) enfatiza ainda, que “Para aumentar a complexidade do campo
em questdo, entre os materiais ludicos alguns sdo usualmente chamados de jogo, outros de
brinquedo.”

Para entender essa diferenca Kishimoto (2002, p. 16) estudou vérias obras e verificou
que pesquisadores apontam trés niveis de diferenciacdo para jogo: “l1 - 0 resultado de um
sistema linglistico que funciona dentro de um contexto social; 2- um sistema de regras e; 3-
um objeto”.

O primeiro nivel, o resultado de um sistema linglistico que funciona dentro de um
sistema social, ocorre conforme é construido o contexto de jogo, por meio de valores e do
contexto de vida, expresso pela linguagem.

O segundo nivel, um sistema de regras, sdo as estruturas sequenciais de regras que
levam a diferenciacdo de cada jogo em um contexto ludico. E o terceiro nivel, um objeto, ¢é a
forma pela qual o jogo se manifesta.

O brinquedo, diferente do jogo, como afirma a autora supra citada, apresenta uma
indeterminacdo em relacdo a seu uso, pois ndo apresenta um sistema de regras. Ele também

possui uma relacéo intima com a crianga.
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Admite-se que o brinquedo represente certas realidades. Uma representacéo é algo
presente no lugar de algo. Representar é corresponder a alguma coisa e permitir sua
evocacdo, mesmo em sua auséncia. O brinquedo coloca a crianga na presenca de
reproducdes: tudo o que existe no cotidiano, a natureza e as construcdes humanas.
Pode-se dizer que um dos objetivos do brinquedo é dar a crianga um substituto dos
objetos reais, para que possa manipula-los. (KISCHIMOTO, 2002, p.18)

Brincadeira “E a ac¢do que a crianga desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao
mergulhar na acdo lidica. Pode-se dizer que é o ludico em acdo. Desta forma, brinquedo e
brincadeira relacionam-se diretamente com a criangca e ndo se confundem com jogo.”
(KISHIMOTO, 2002, p. 21)

Embora dotada de grande consisténcia, a teoria piagetiana néo discute a brincadeira
em si. Em sintese. Piaget adota o0 uso metaférico vigente na época, da brincadeira,
como conduta livre, espontanea, que a crianga expressa por sua vontade e pelo
prazer que lhe da. Para o autor, ao manifestar a conduta ludica, a crianca demonstra
o nivel de seus estagios cognitivos e constroi conhecimentos. (KISHIMOTO, 2002,
p.32)

A autora supra citada relata que varios sdo os autores que falam sobre a natureza do
jogo e aponta Huizinga como um deles, especificando que ele postula o0 jogo como sendo de
natureza livre, colocando-o como atividade voluntéria do ser humano.

Kishimoto (2002) ainda observa que, Huizinga omite os jogos de animais, analisando
apenas 0s produzidos pelo meio social, apontando caracteristicas como, prazer, liberdade,
regras, carater ficticio ou representativo, o carater do ‘“ndo-sério”, limitagdo no tempo e no
espaco e separacdo dos fendmenos do cotidiano, quando descreve o jogo como elemento da
cultura.

Quanto a isto, Macedo (2006, p. 18) também observa que “Caillois, seguindo
Huizinga, define jogo como uma atividade que apresenta seis caracteristicas: livre, delimitada,

incerta, improdutiva, regulamentada e ficticia.”.

O brincar é fundamental para o nosso desenvolvimento. E a principal atividade das
criancas quando ndo estdo dedicadas as suas necessidades de sobrevivéncia
(repouso, alimentacdo, etc.). Todas as criancas brincam se ndo estdo cansadas,
doentes ou impedidas. Brincar é envolvente, interessante e informativo. Envolvente
porque coloca a crianga em um contexto de interacdo em que suas atividades fisicas
e fantasiosas, bem como o0s objetivos que servem ou suporte delas, fazem parte de
um mesmo continuo topoldgico. Interessante porque canaliza, orienta, organiza as
energias da crianca, dando-lhes forma de atividade ou ocupacéo. Informativo
porque, nesse contexto, ela pode aprender sobre as caracteristicas dos objetos, os
conteddos pensados ou imaginados. (MACEDO, 2005, p. 13-14)
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Segundo o autor citado anteriormente (2005, p. 14) “O jogar ¢ um dos sucedaneos
mais importantes do brincar. O jogar é o brincar em um contexto de regras e com um objetivo

predefinido”.

5.3 O Jogo e a Matematica

Diversos autores enfatizam a importancia da relacdo jogo e matematica, especialmente
na educacdo infantil. Por meio da utilizacdo do jogo como estratégia de ensino é possivel criar
uma aprendizagem significativa para a crianga, pois 0 jogo oferece a oportunidade de explorar
espacos, descobrir elementos da realidade, além da vivéncia de novas situacoes.

O jogo no ensino da matematica deve ter como objetivo o auxilio dos conteldos,
sendo capaz de levar a crianga a construir o conhecimento.

Em vista das dificuldades observadas dos proprios educadores é necessario que se
estabelecam, conforme apontam Kamii e DeVries (1992), objetivos socio-emocionais e
objetivos cognitivos, também para o ensino da matematica.

Para que seja possivel estabelecer objetivos sdcio-emocionais, o educador necessita
respeitar a autonomia de crianca, permitindo, sempre que possivel, deixa-la exercitar sua
vontade, visando desenvolver uma relacdo afetiva com a crianga, em um contexto de respeito
mutuo, afeicdo e confianca, na tentativa de se estabelecer um equilibrio emocional, necessario
para 0 desenvolvimento. Também nado se deve esquecer de que, em grande parte, a atividade
depende da motivagéo.

Em relacdo aos objetivos cognitivos, verifica-se a necessidade do surgimento de
idéias, questdes e problemas interessantes, além da importancia de os alunos notarem
semelhancas e diferencas nas situacdes e objetos apresentados a eles.

Segundo estabelecem Kamii e DeVries (1992) enquanto 0s objetivos socio-
emocionais acentuam a iniciativa da crianga e o conteudo de suas idéias, o objetivo cognitivo
acentua o processo de abstracgéo reflexiva.

Verificando esses aspectos, surge a consciéncia da importancia da contribui¢cdo do
jogo para o desenvolvimento e aprendizagem, no caso de estudo, da matematica, na pré-
escola.

Como ressaltam Kamii e DeVries (1992, p. 52):
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Os jogos servem, particularmente, para promover o desenvolvimento da cooperacéo,
porque as criancas sdo motivadas pelo divertimento do jogo a cooperar
voluntariamente (autonomamente) com outros, seguindo as regras. Jogos requerem
em grande parte, adequacdo e coordenacdo interindividual e as criangas sao
motivadas a usar sua inteligéncia para compreender como jogar bem o jogo.

Dentro de um contexto de jogo, Kodama (2004) observa que, quando um sujeito
participa ativamente sobre o seu saber, ocorre a valorizagdo de pelo menos dois motivos. O
primeiro se refere ao fato da oportunidade oferecida as criangas de estabelecer com a
apropriacdo do conhecimento relagdes positivas. E 0 segundo motivo enfatiza a possibilidade

do desenvolvimento do raciocinio da crianca.

Os jogos sdo instrumentos para exercitar e estimular um agir-pensar com logica e
critério, condigbes para jogar bem e ter um bom desempenho escolar. Esses
aspectos, entre outros, sdo exigéncias que o jogo impde aqueles que querem vencer e
também fazem parte das condi¢cGes para aprender bem as disciplinas escolares.
(KODAMA, 2004, p. 141)

Quando as atividades com jogos sdo bem planejadas e aplicadas como recurso
estratégico para o ensino verifica-se que elas desempenham um papel fundamental para que a
crianca desenvolva habilidades de raciocinio, concentracdo e organizacgdo, indispensaveis para
um aprendizado significativo da matematica e para a resolucdo de problemas.

E importante, segundo a autora citada anteriormente, que se levem em consideracio
alguns aspectos na aplicacao de jogos na educagdo, como:

A) Capacidade de se constituir um fator de auto-estima para o aluno e condicdes
psicoldgicas favoraveis: quando o jogo é muito facil, ou muito dificil, se encontra
além da capacidade do aluno, pode ocorrer o desinteresse ou uma sensagdo de
baixa auto-estima ou fracasso.

B) Condi¢bes Ambientais: o ambiente é fator fundamental, devendo haver um aspecto
adequado e propicio para a manipulacao de pecas, além da organizacdo do material
e de uma higiene adequada.

C) Fundamentos técnicos: o jogo deve ser bem explicado, ter comego, meio e fime a

posicao dos alunos deve ser bem estabelecida.

Moura (2002, p. 80) revela que na educagdo matematica o jogo, quando considerado
promotor de aprendizagem, passa a ter carater de material de ensino. Quando situacfes

ludicas séo colocadas para as criancas, elas aprendem a estrutura matematica existente.
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Kishimoto (2002) verifica que psicélogos e pedagogos, em especial no campo da
educacédo infantil, ttm demonstrado uma grande atencdo quanto ao significado do jogo na
construcdo das representacbes mentais e seus efeitos no desenvolvimento da crianca,
principalmente entre zero e seis anos de idade.

E importante ressaltar que quando se faz referéncia a intervengdo com jogos, torna-se
necessario ter muito cuidado para ndo utiliza-los como uma pratica indevida no contexto
escolar, sendo muito importante que seus objetivos sejam bem definidos.

Os jogos podem ser muito Gteis como um recurso para tornar mais interessante e

positivo o ensino-aprendizagem da matematica.

A analise da literatura nos mostra psicélogos e psicopedagogos, alguns como Kamii
e DeVries (1991), incentivando a intervengdo com jogos de grupos; Morgado
(1998), analisando a formacdo do conceito de nimero através de experimentagdo
com jogos; Brenelli (1996), mostrando que é possivel a construcdo de nocbes
légicas e aritméticas por meio de jogos; Macedo (1995), defendendo e expondo o
valor dos jogos no ambiente escolar, valorizando sua importancia psicopedagogica,
e até, apresentando-0s como instrumentos importantes na formagdo socio-cultural
dos aprendizes.

Nenhum dos autores citados no paragrafo anterior é especificamente matematico...
No entanto, estdo fazendo intervengbes no processo ensino-aprendizagem da
Matematica por meio de jogos, seguindo a orientacdo construtivista de Piaget.
(BRITO, 2001, p. 131)

Ao se pensar em aquisicdo do conhecimento, deve-se ter bem claro que tipo de jogo
deve ser utilizado, em que momento ele deve ser inserido em sala de aula e qual é a melhor

maneira de se realizar a intervencao.

5.4 Piaget e 0 Jogo

Quando Piaget (1990) escreve sobre a educacdo, ele defende o jogo dizendo que todos
0s métodos da educagdo infantil exigem que a crianca seja provida de um equipamento
adequado; assim, quando estdo jogando, irdo assimilar as realidades intelectuais que de outra
maneira ficariam fora da inteligéncia infantil. Enfatiza, ainda, que o jogo é crucial para o
desenvolvimento da crianca, e que quanto menos idade a crianga tiver de maior importancia

ele sera.
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Para Piaget, por meio da atividade ludica, a crianga assimila ou interpreta a realidade
a si propria, atribuindo, entdo, ao jogo um valor educacional muito grande. Nesse
sentido, propdem-se que a escola possibilite um instrumental a crianca para que, por
meio de jogos, ela assimile as realidades intelectuais, a fim de que estas ndo
permanecam exteriores a sua inteligéncia. (BRENELLI, 2008, p. 21)

O autor citado observa que os jogos tornam-se mais significativos a medida que a
crianca se desenvolve. Partindo da livre manipulacdo de diversos materiais a crianga se torna
capaz de reconstruir e reinventar, exigindo uma adaptacdo mais completa. Para ele essa
adaptacdo deve ser realizada na infancia, consistindo de uma sintese progressiva da
assimilacdo com a acomodacéo; assim sendo, 0s jogos das criangas vao-se transformando em
construgdes adaptativas, tornando o trabalho afetivo cada vez mais necesséario.

O equilibrio entre a assimilacdo e a acomodacdo é o resultado do ato da inteligéncia e
considera 0 jogo essencialmente assimilacdo que prevalece sobre a acomodacdo, conforme
enfatiza Piaget (1990).

Para uma adaptacdo a realidade, no dizer de Piaget, é preciso uma sintese entre
assimilacdo e acomodacdo. O jogo, no qual prevalece a assimilagdo pela prépria
evolucgdo interna, pouco a pouco se transforma em construces adaptadas, exigindo
sempre mais de trabalho efetivo. (BRENELLI, 2008, p. 21)

Para Piaget o jogo é, primeiramente, simples assimilacdo funcional ou reprodutora,
mas quando os esquemas da crianca se interiorizam, o jogo se diferencia das condutas de
aptiddo e passam a se orientar no sentido da assimilacdo. Quanto a isto Piaget (1990, p. 116)
ressalta que, “em vez de pensamento objetivo, que procura submeter-se as exigéncias da
realidade exterior, 0 jogo da imaginacdo constitui um efeito, uma transposicao simbdlica que

sujeita as coisas a atividade do individuo, sem regras, nem limitagdes”.

O jogo na escola para Piaget (1970), tem importancia quando revestido de seu
significado funcional. Por isso, muitas vezes, seu uso no ambiente escolar foi
negligenciado por ser visto como uma atividade de descanso ou apenas ou desgaste
de um excesso de energia. Ressalta Piaget (ibid), a importancia da teoria de Groos
que concebe 0 jogo como um exercicio preparatério, desenvolvendo na crianga suas
percepcdes, sua inteligéncia, suas experimentaces, seus instintos sociais etc.
Afirma, entretanto, que essa descricdo funcional do jogo, realizada por Groos,
adquire plena significacdo, se apoiada na no¢do de assimilagdo. (BRENELLI, 2008,
p. 21)

- Jogos de Exercicio

Os jogos de exercicio ou sensdrio-motor possuem como finalidade o proprio prazer de

seu funcionamento e aparecem sob a forma de simples exercicios que se caracterizam por
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uma repeticdo de sequéncias de simples movimentos e gestos. Esse tipo de jogo apresenta um
valor exploratorio. Ele aparece nos primeiros 18 meses de vida, caracterizando a fase que vai
do nascimento até o aparecimento da linguagem.

Piaget (1990) exemplifica os jogos de exercicio comparando com um sujeito que salta
em um riacho simplesmente por prazer e retorna novamente ao comego para saltar mais uma
vez. O autor enfatiza que o sujeito ndo salta por necessidade e sim pelo prazer de saltar.

Macedo (2006) enfatiza que, o que estrutura a primeira grande classe de jogos € o
exercicio funcional. Por meio da interferéncia desse tipo de jogo a crianga, em seus primeiros
anos de vida, pode repetir esquemas de acdo que estdo se formando como, levantar, esconder,
montar, descobrir etc. Isso ocorre pelo prazer funcional, ndo apresentando outra finalidade a
ndo ser o prazer de poder repetir novamente.

E possivel detectar os seguintes jogos de exercicio: tatil, visual, motor, de
manipulag&o, sonoro e gustativo.

Segundo Piaget (1990) o jogo de exercicio pode ser pos-exercicio e exercicio marginal
e mesmo pré-exercicio. Ele pode envolver as funcBes superiores como, fazer perguntas pelo
prazer de fazer perguntas, pois ele é essencialmente sensorio-motor.

Piaget (1990) dividiu os jogos de exercicio sensdrio-motores em duas categorias:
puramente sensério-motores ou envolvendo o proprio pensamento. O autor classifica 0s jogos
de exercicio sensorio-motores em trés classes, sendo a primeira, a dos jogos de exercicio
simples, a segunda, das combinacdes sem finalidade, e a terceira, das combina¢cfes com
finalidade.

Os jogos de exercicio simples reproduzem fielmente uma conduta a adaptada,
consistindo em um exercicio realizado por prazer e apenas funcional. Nas combinacfes sem
finalidade, a crianca ndo se limita somente a exercer atividades ja adquiridas, construindo
novas combinagbes sem finalidade prévia, constituindo apenas uma ampliacdo do exercicio
funcional. E nas combinag6es com finalidade, a construgdo de novas combinagdes passa a ter
finalidade prévia, evoluindo em duas direcBes, podendo as combinagfes tornarem-se
simbdlicas ou levando a crianca a abandonar a atitude ludica para assumir tarefas decorrentes
da adaptacdo auténtica e da inteligéncia prética.

No que diz respeito aos jogos de exercicio do pensamento Piaget (2009,p.154))

considera que:

[...] podemos assinalar as mesmas trés categorias do exercicio simples e das
combinagfes com ou sem finalidade. Ou, melhor, poderemos encontrar no seio
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década uma dessas trés categorias todas as transicles entre o exercicio sensorio-
motor, o da inteligéncia pratica e o da inteligéncia verbal.

- Jogos Simbolicos

Macedo (2006, p. 22) observa que a segunda grande categoria dos jogos é estruturada
pelo simbolo e analisa que, brincadeiras de faz-de-conta, historias ou desenhos infantis,
simulacOes e fingimentos em que o real esta subordinado a uma dimensdo imaginaria como,
brincar de casinha e de luta, caracterizam os jogos simbolicos.

O jogo simbdlico pode ser de imitacdo ou de ficcdo e apresentar como funcéo a
assimilacdo da realidade. Nesse tipo de jogo, através do uso de simbolos, surgem as
brincadeiras de faz-de-conta. No faz-de-conta a crianca revela seus anseios, angustias e
medos, realizando suas fantasias e aliviando suas frustracfes. Essa fase do jogo ocorre entre
0s dois e os seis anos de idade, durante o periodo pré-operatdrio.

Piaget (1990, p.146) apresenta um exemplo desse tipo de jogo:

Quando o sujeito faz-de-conta que como uma folha verde que ele qualifica de
espinafre, temos além do esboco sensério-motor da agdo de jantar, uma evocacgao
simbdlica, caracterizando uma estrutura diferente da imagem representativa
adaptada, porque ele procede por assimilacdo deformante e ndo generalizada, como
no caso do conceito.

Uma série de novas formas de simbolos ludicos surge a partir da aquisicdo sistematica
da linguagem, durante o segundo periodo de desenvolvimento da crianca, como aponta Piaget
(1990). Ele dividiu essas formas em fases, descritas a seguir:

- Fase | — tipos | A e | B: A primeira dessas formas € a projecdo dos esquemas
simbdlicos nos objetos novos. No tipo | A, a crianca reproduz a si mesma, quando um
esquema simbolico € constituido, levando-a a atribuir a outra pessoa e as proprias coisas 0
esquema que se tornou familiar. O tipo | B se refere a uma projecéo de esquemas simbdlicos,
mas agora por meio de modelos imitados e ja ndo mais pela a¢éo da crianga.

- Fase | — tipos Il A e Il B: E caracterizada pela assimilagdo simples de um objeto a
um outro (tipo 11 A). O tipo Il B consiste numa assimilagio do corpo do sujeito ao de outro ou
a qualquer objeto, sendo conhecido como “jogo de imitagao”.

- Fase I- tipos Ill: Quando o simbolo é constituido em sua generalidade ele se
desenvolve em varias combinagdes simbolicas. O tipo 11 A é o das combinagdes simples que
chega até a transposicdo de cenas reais e a desenvolvimentos mais amplos. O tipo Ill B é o

das combinagBes compensatorias, e ela ocorre quando o real é mais a corrigir do que a



69

reproduzir pelo prazer. O Tipo Il C é caracterizado pelas combinagfes liquidantes e ocorre
quando a crianga passa por uma situacdo desagradavel, podendo compensar ou aceitar a
situacdo, mas quando ela opta por aceitar, ela revive a situacao pela transposi¢do simbdlica e
se desliga daquilo que seu contexto podia trazer de irritante, passando a assimilar a situacao
por incorporagéo a outras condutas.

Fase I1: Os jogos simbolicos, dos quatro aos sete anos, em média, come¢am a declinar,
pois ao aproximar-se do real o simbolo comeca a perder o carater de deformacéo ludica,
passando para uma simples representacdo imitativa da realidade. Nessa fase trés
caracteristicas diferenciam os jogos simbdlicos, a primeira é a ordem relativa das construcées
ludicas, a segunda € a crescente preocupacao de verossimilhanca e de imitacdo exata do real e
a terceira é o inicio do simbolismo coletivo. Todas elas ocorrem entre os quatro e sete anos de
idade.

Fase I1I: E o Gltimo periodo dessa fase, ocorrendo entre sete a oito anos e onze a doze
anos, sendo caracterizado pelo declinio de simbolismo, em proveito dos jogos de regras ou de

construcdes simbolicas.

- Jogos de Regras

Segundo Piaget (1990), quando a crianca se socializa, 0 jogo passa a adquirir regras,
adaptando cada vez mais construcfes que imitam o real, porém, ainda, espontaneas.

O jogo de regras apresenta relacdes sociais, ou seja, interacdes sociais e apresenta a
funcdo de integrar o grupo social. Ele deve ser estabelecido e cumprido pelo grupo, sendo
essencial a relagdo de cooperacdo entre os jogadores. Ele comeca a surgir entre os quatro e
sete anos, desenvolvendo-se entre os sete e doze anos, marcando a passagem de uma atividade
individual para uma atividade socializada. Ele se desenvolve durante toda a vida.

Piaget (1990) explica que a razéo do jogo de regras aparecer tardiamente e sobreviver
alem da infancia, deve-se ao fato de ele ser uma atividade ludica do ser socializado. Da
mesma forma que o simbolo substitui o exercicio simples logo que o pensamento aparece
também a regra substitui o simbolo e ajusta o exercicio quando se organizam as relacGes
sociais.

Conforme o autor citado os jogos de regras podem ser considerados jogos de
combinagBes sensorio-motoras ou intelectuais, com competicdo entre 0s sujeitos. S&o

regulamentados por codigos transmitidos de geracdes em geragdes ou por acordos realizados
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no momento. Podem ter origem em costumes adultos ou em jogos de exercicio sensoério-

motores.

Em O juizo moral da crianca, Piaget recorreu aos jogos para observar a pratica e a
consciéncia das regras de um jogo de bolinhas de gude em meninos ou de um jogo
de pique em meninas. Interessava-lhe, por esse intermédio, contrapor o sentido das
regras em uma relacdo entre iguais, como ocorre nos jogos, ao daquele que é proprio
das relacGes assimétricas entre adultos e criancas. Recorrendo aos jogos e ao sentido
das regras (como sdo inventadas ou construidas, se podem ser mudadas e as
condigGes para isso etc.), Piaget analisou aquilo que as criangas construiram entre si,
em uma moral de autonomia em que cooperacdo e respeito mituo sdo
fundamentais”. (MACEDO, 2006, p. 24)

Brenelli (2008, p.25) especifica que os jogos de regras sao “considerados meios de

compreender e intervir nos processos cognitivos das criancas”.

Pode-se dizer: com base nas caracteristicas que definem o jogo de regras, 0 aspecto
afetivo manifesta-se na liberdade da sua pratica, pratica essa inserida num sistema
que a define por meio de regras, 0 que é, no entanto, aceito espontaneamente.
Imp6em-se um desafio, uma tarefa, uma ddvida, entretanto é o préprio sujeito quem
impde a si mesmo resolvé-los. (BRENELLLI, 2008, p. 27)

Piaget (1990) especifica que, os jogos de regra podem ter o mesmo contetido dos jogos
simbdlicos, que incluem um conjunto de elementos sensérios-motores, mas apresentam um
elemento a mais, a regra, sendo esta tdo diferente do simbolo quanto este pode ser do simples
exercicio, resultando da organizacdo coletiva de atividades ludicas.

Quanto aos jogos de construcao, Piaget (1990) relata que, eles ndo caracterizam uma
fase entre outras, assinalando uma transformacdo interna de simbolo, no sentido da
representacdo adaptada. Quando concebidas as trés classes de jogos de exercicio (exercicio,
simbolo e regra) como correspondentes das trés fases da inteligéncia (sensorio-motora,
representativa e refletida) evidencia-se que os jogos de construcdo nao definem uma fase entre
outras, ocupando, principalmente, nos dois Ultimos niveis uma posicdo entre 0 jogo e a
imitacdo ou entre o jogo e o trabalho inteligente.

E importante ressaltar que, conforme afirma Brenelli (2008), os jogos de regras

possibilitam as criangas a construcdo do conhecimento 16gico-matematico.
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6 METODOLOGIA DA PESQUISA

6.1 Tracos Gerais da Pesquisa

Assim como todos 0s outros niveis da Educacdo, a pré-escola possui como funcédo a
construcdo do conhecimento. Ela também realiza a analise de que a aprendizagem ocorre
quando é apresentada para a crian¢a alguma questéo real, um problema a ser solucionado que
leve a um processo de aprendizagem.

Observando o principio interacionista de Piaget e verificando a importancia da
utilizacdo dos jogos para o desenvolvimento e aprendizagem das criangas no ambiente pre-
escolar, esta pesquisa busca responder a seguinte questao:

Como os jogos de regras podem contribuir para o desenvolvimento e a aprendizagem

da matemaética em criancas na idade pré-escolar?

6.1.1 Objetivo Geral e Objetivos Especificos

Os objetivos explicitados a seguir compdem elementos indispensaveis no
desenvolvimento dos procedimentos metodoldgicos empregados no percurso da pesquisa.
O objetivo geral visa:
e Verificar se 0s jogos de regras sdo utilizados como um recurso estratégico no
desenvolvimento e aprendizagem, visando encontrar contribui¢des para o auxilio

do ensino da matematica;

Em busca de delinear melhor o objetivo geral, os objetivos especificos pretendem:

e Despertar e manter nas criangas o interesse pelo jogo como instrumento de
desenvolvimento e aprendizagem;

e Identificar pontos relevantes para o desenvolvimento e aprendizagem, por meio

dos jogos, como o aspecto motor, social e cognitivo;
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e Utilizar os jogos como um momento de diversdo, proporcionando as criancas a
aprendizagem por meio do ludico;

e Analisar quais tipos de jogos sdo utilizados, a partir dos conteidos matematicos a
serem estudados;

e Observar se os educadores da pré-escola utilizam materiais ludicos, para a
aplicacéo do jogo, como recursos metodoldgicos.

e Intervir, com o uso dos jogos de regras, para uma melhoria no desenvolvimento e

aprendizagem da matematica;

6.2 Abordagem da Pesquisa

A metodologia aplicada no estudo utiliza a abordagem qualitativa, visando descobrir e
refinar as questdes da pesquisa. Esse método é baseado em coleta de dados sem medicéo
numerica.

Segundo Sampieri, Collado e Lucio (2006, p. 5):

Regularmente, questBes e hipoteses surgem como parte do processo de pesquisa,
que é flexivel e se move entre 0s eventos e sua interpretacdo, entre as respostas e o
desenvolvimento da teoria. Seu propdsito consiste em ‘reconstruir’ a realidade, tal
como € observada pelos atores de um sistema social predefinido. Muitas vezes é
chamado de ‘holistico’, porque considera o ‘todo’, sem reduzi-lo ao estudo de suas

partes.

A pesquisa qualitativa pode-se diferenciar quanto ao método, a forma e aos objetivos.
Godoy (1995, p.62) enfatiza a variedade dos trabalhos qualitativos e apresenta um conjunto de

caracteristicas capazes de reconhecer esse tipo de pesquisa:

(1) o ambiente natural como fonte de dados e o pesquisador como instrumento
fundamental;

(2) o carater descritivo;

(3) o significado que as pessoas ddo as coisas e a sua vida como preocupagdo do
investigador;

(4) enfoque indutivo.

A pesquisa realizada utiliza o estudo de caso, uma das formas da pesquisa qualitativa.



73

O estudo de caso apresenta um forte cunho descritivo, porém ndo necessita ser

meramente descritivo, podendo ter um alcance analitico interrogando a situacdo, além de

confronta-las com outras e com teorias ja existentes. As seguintes caracteristicas destacam-se

no estudo de caso:

Objetiva a descoberta, levando sempre o investigador a ficar atento a novos
elementos que poderdo surgir, buscando novas respostas e novas indagacdes para o
desenvolvimento da pesquisa;

Enfatiza a interpretacdo contextual para uma melhor compreensdo e manifestacdo
geral do problema. Devem-se relacionar as agdes, 0s comportamentos e as
interacfes das pessoas envolvidas com a problematica da situacdo a que estdo
ligadas;

Apresenta como objetivo retratar a realidade de forma completa e profunda,
devendo o pesquisador enfatizar a complexidade da situacdo procurando revelar a
multiplicidade de fatos que a envolvem e a determinam;

Utiliza varias fontes de informacdo. O pesquisador recorre a uma variedade de
dados, coletados em diferentes momentos, em situacdes variadas e com uma
variedade de tipos de informantes;

Revela experiéncia vicaria e permite generalizaces naturalisticas e leva o
pesquisador a procurar relatar as suas experiéncias durante o estudo de modo que o
leitor possa fazer as suas generaliza¢Oes naturalisticas, através de indagacdes;
Tenta representar os diferentes pontos de vista presentes em uma situacdo social; a
realidade pode ser vista sob diferentes perspectivas;

Os relatos do estudo de caso utilizam uma linguagem e uma forma mais acessivel
do que os outros relatorios de pesquisa, e apresentam, em geral, um estilo

informal;

Conforme Lidke e André (1996, p. 17):

O estudo de caso é o estudo de um caso, seja ele simples e especifico, como o de
uma professora competente de uma escola publica, ou complexo e abstrato como os
das classes de alfabetizacdo (CA) ou do ensino noturno. O caso é sempre bem
delimitado, devendo ter seus contornos claramente definidos no desenrolar do
estudo. O caso pode ser similar a outros, mas € ao mesmo tempo distinto, pois tem
um interesse proprio, singular. Segundo Goode e Hatt (1968) o caso se destaca por
constituir numa unidade dentro de um sistema mais amplo. O interesse, portanto,
incide naquilo que ele tem de Unico, de particular, mesmo que posteriormente
venham a ficar evidentes certas semelhancas com outros casos e outras situacdes.
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Quando queremos estudar algo singular, que tenha um valor em si mesmo,
devemos escolher o estudo de caso.

6.3 Participantes da Pesquisa

Os participantes da pesquisa sdo quatro educadoras de uma instituicdo de ensino
filantropica denominada Centro de Educagdo Infantil Santo Antonio (CEISA) e vinte e seis
alunos da sala de aula da pré-escola da instituicdo, com alunos na faixa etaria de cinco anos de
idade.

O CEISA é uma escola de responsabilidade social cuja mantenedora é a empresa
Plasutil Industria e Comércio de Plastico Ltda, ambas localizadas no Distrito Industrial de
Bauru. Apresenta por finalidade prestar atendimento educacional pedagdgico a criancas de 0 a
5 anos de idade, em sua maioria criancas de um bairro carente, de baixa renda: Ferradura
Mirim; além de oferecer 15 % de suas vagas para filhos de funcionarios da empresa Plasutil.

A referida instituicdo de educacdo infantil, CEISA, foi escolhida para a realizacéo da
presente pesquisa devido a pesquisadora ja ter estagiado na Instituicdo. E a sala da pré-escola
do CEISA, com criancas na faixa etéaria de cinco anos de idade, denominada de Infantil 11, foi
selecionada pelo fato de ser a sala de criancas na faixa etaria com que a pesquisadora mais se
identifica, além de ser mais “visivel” a observagao do trabalho com jogos nessa faixa-etaria.

As aulas ocorrem no periodo da manhd, das oito ao meio dia. No periodo da tarde
ocorrem atividades diversas e as responsaveis pelas turmas passam a ser as auxiliares de sala,
juntamente como auxilio das estagiarias.

As quatro educadoras participantes séo respectivamente:

e Coordenadora pedagdgica;

e Professora da pré-escola;

e Auxiliar de sala da pré-escola;

e Estagiaria da pré-Escola.

As observacdes foram realizadas no periodo da manhd, quando todas as educadoras da

sala estavam presentes.
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6.4 Instrumentos Utilizados

Para a realizacdo da pesquisa de campo fez-se uso dos seguintes instrumentos de
pesquisa:

e Entrevista;

e Observacdo de campo;

e Estudo de Caso.

Em um primeiro momento foi aplicada a entrevista com as Educadoras da sala da Pré-
Escola e com a Coordenadora da instituicdo. A entrevista é considerada um encontro entre
duas pessoas, sendo que uma delas pretende obter informacdes a respeito de determinado
assunto, no decorrer de uma conversa de natureza profissional. A entrevista aplicada foi do
tipo estruturada, com um roteiro previamente estabelecido, sendo gravada pelo pesquisador e
ocorreu no més de maio.

A seguir, o Quadro com o roteiro da entrevista realizada com as educadoras do
CEISA:

ROTEIRO DA ENTREVISTA COM AS EDUCADORAS DO CEISA

Categoria A: Informaces contextuais

Nome:

Funcéo:

Idade:

Formagdo Académica:

Tempo de Magistério:

Tempo de atuacdo na Educacdo Infantil:
Tempo de atuacdo na Instituicdo:

Tempo de atuagdo na Pré-Escola:

Categoria B: Conhecimentos Pedagdgicos

1) Qual o conceito de jogo para vocé?

2) Qual a sua visao sobre a importancia de se utilizar 0 jogo como recurso didatico para o desenvolvimento e
aprendizagem da matematica na sala de aula?

3) Vocé utiliza o jogo como estratégia de ensino-aprendizagem da matematica com seus alunos?




76

4) Quais os contelidos matematicos desenvolvidos com os alunos através do uso de jogos?

5) Desde quando vocé utiliza o jogo como recurso estratégico para o ensino-aprendizagem da matematica em
suas aulas?

6) Quais tipos de jogos vocé costuma utilizar para o ensino-aprendizagem durante as aulas de matematica?

7) Como os jogos sdo selecionados para o ensino-aprendizagem da matematica?

8) Em seu curso de formacdo foram trabalhados jogos para o ensino da matematica? Comente:

9) Quais contribuicdes vocé acredita que a utilizagdo dos jogos oferece para o desenvolvimento e

aprendizagem da matematica nas criangas da pré-escola?

Quadro 5: Roteiro de entrevista realizada com as educadoras do CEISA.

No segundo momento da pesquisa, foi realizada a observagdo durante as aulas de
matematica na sala da pré-escola da instituicdo de ensino.

A observacdo é uma técnica de coleta de dados que visa a obtencdo de informacdes e
utiliza os sentidos em busca do alcance de aspectos da realidade. A observacdo ndo se
constitui apenas de ouvir e ver, mas, sobretudo, de averiguar fatos que se almeja estudar. Ela
auxilia o pesquisador a reconhecer e a conseguir provas a respeito de objetivos sobre os quais
os individuos ndo apresentam conhecimento, mas determinam o seu comportamento.

A observacdo de campo ocorreu de maneira estruturada (planejada), participante,
individual (com a presenca apenas de um pesquisador), realizada em condic¢des controladas
para se responder a propoésitos que foram anteriormente definidos, como se as educadoras da
sala trabalham a matematica com os alunos através da metodologia dos jogos, como 0s jogos
sdo trabalhados com as criancas durante as aulas de matematica e, se trabalhado, quais sdo 0s
resultados obtidos. Durante as observagdes foram realizados registros em um fichério e foi
utilizada uma ficha de observacéo cujo modelo apresenta-se a seguir:
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Categorias:

10

20

30

40

50

10

20

30

40

50

Total

Procedimento Didéatico e Metodoldgico:

1. Exposicdo oral feita pelo professor na
lousa.

2. Agrupamento dos alunos para realiza-
cdo de atividades sugeridas pelo profes-
sor.

3. Atividades individuais solicitadas pelo
professor.

4. Aplicacdes de jogos envolvendo no-
¢des/ contelidos matematicos.

5. Troca de idéias entre alunos e professo-
res.

6. Troca de idéias entre alunos e alunos.

7. Trabalho interdisciplinar, ou seja, a Ma-
tematica e outras areas do conhecimento.

8. Trabalho intradisciplinar, ou seja, a Ma-
tematica em outras areas do conhecimen-
to.

9. Atividades envolvendo materiais con-
cretos manipulativos.

10. Confecgéo de algum material pelos
alunos.

11. Atividades ludicas como:
dramatizacGes, brincadeiras, entre outras.

12. Outros

Materiais Utilizados:

1. Lousa e giz.

2. Livro didatico.

3. Revistas e jornais.

4. Materiais manipulativos: Cusinare, Tan-

gram, Torre de Handi, Blocos Logicos,
Material Dourado, Abaco etc.

5. Outros

Total de Horas Observadas:

Quadro 6 : Procedimento Didatico e Metodoldgico e Materiais Utilizados pelo Professor. (CAETANO, 2009, p.

124)

O quadro de Caetano (2009) utilizado na pesquisa de observagéo € do tipo matrizZ. A

escolha desse arranjo matematico ocorreu devido ao seu carter objetivo capaz de

? Conforme o dicionario HOUAISS; Matriz é o arranjo de m.n elementos mateméticos, dispostos hum quadro

retangular ou quadrado que comporta m linhas e n colunas. Retirado de:

http://houaiss.uol.com.br/busca.jhtm?verbete=matriz&5type=Kk. Acesso em 25/06/08, segundo Caetano (2009).


http://houaiss.uol.com.br/busca.jhtm?verbete=matriz&5type=k
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proporcionar uma rapida interpretacdo dos dados realizados em intervalos de dez em dez
minutos.

Caetano (2009, p. 124) explica que:

Em intervalos de dez minutos, ou seja, a cada dez minutos de observagdo, o
pesquisador marca o tipo de Procedimento Didatico e Metodoldgico e o tipo de
Material Utilizado que ‘se fez’ mais presente. Exemplificando, caso o professor nos
primeiros dez minutos de observacdo tenha (na maior parte do tempo) exposto
algum conteldo utilizando a lousa, entdo o pesquisador registra duas marcas (X) —
no quadro acima — nas seguintes células: o primeiro X localizado entre o
cruzamento da 22 coluna (onde esta escrito 10) com a 32 linha (no qual se encontra o
tipo de Procedimento Didatico e Metodolégico: Exposicdo Oral feita pelo
professor); e o segundo X situado entre a interseccéo da 22 coluna (onde esta escrito
10) com a 152 linha (em que aparece a op¢do Material Utilizado: Lousa e giz). Faz-
se oportuno expor que a adocdo do registro a cada 10 minutos justifica-se pela
possibilidade de observar a variacdo (ou ndo) dos procedimentos didaticos e
materiais utilizados pelos professores participantes.

No quadro a seguir, encontram-se as descricfes e delimitacfes das categorias
apresentadas no bloco de Procedimento Didatico e Metodoldgico do Quadro 9 de Caetano
(2009, p. 125):

Procedimento Didatico e Metodolégico

1. Exposicdo oral feita pelo professor: quando o professor expde alguma idéia, explicando algum contetdo

matematico aos alunos ou como solucionar alguma atividade proposta.

2. Agrupamento dos alunos para realizacdo de atividades sugeridas pelo professor: momento no qual o

professor separa 0s alunos para o desenvolvimento de atividades em duplas, trios, quartetos ou grupos.

3. Atividades individuais solicitadas pelo professor: situaces nas quais o docente disponibiliza tempo para que
os alunos, individualmente, solucionem alguma atividade anteriormente pedida.

4. Aplicacdo de jogos envolvendo nog¢des / contelidos matematicos: quando o professor auxilia os alunos no
desenvolvimento de jogos, ou seja, situaces ludicas nas quais sejam enfatizados contelidos matematicos. O
tabuleiro, por exemplo, € um tipo de jogo que, dependendo da regra estabelecida, auxilia os alunos na
construgdo da nocdo de ordenacdo numérica, sucessor, antecessor etc.

5. Troca de idéias entre alunos e professores: ocasifes em que o professor mostra-se ‘aberto’ a conversagdo, ou
seja, troca de idéias com os alunos.

6. Troca de idéias entre alunos e alunos: momentos em que o professor disponibiliza para que os alunos
conversem, socializando idéias ou quando um estudante auxilia o outro na solugdo de alguma atividade
proposta.

7. Trabalho interdisciplinar, ou seja, a Matematica e outras areas do conhecimento: quando o professor
desenvolve um projeto didatico, no qual a Matematica e outras areas do conhecimento sdo abordadas
concomitantemente.

8. Trabalho intradisciplinar, ou seja, a Matemdtica em outras areas do conhecimento: situa¢fes didaticas onde o
professor relaciona a Matematica em outras areas disciplinares. Por exemplo, ao estudar a distribuicdo
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percentual da populacéo brasileira das regiGes politico-econdmicas (Geografia Humana), o docente indica a
utilizagdo da Matemética a leitura-interpretagdo dos dados percentuais. Nesse tipo de trabalho ‘intra’, a
Matematica é utilizada como uma ferramenta, um contetido procedimental.

9. Atividades envolvendo materiais concretos manipulativos: episddios em que o professor possibilita aos
alunos a manipulacdo de materiais concretos, objetivando a construcdo de algum conceito matematico através
da ocorréncia da experiéncia (fisica e l6gico-matematica). Por exemplo, quando o docente, ao solicitar a
manipulagdo dos blocos l6gicos, visa a percepgdo tridimensional das figuras geométricas, bem como observa as
diferencas destas com relacdo as figuras geométricas planas.

10. Confeccdo de algum material pelos alunos: situacdes de ensino onde o professor orienta-auxilia os alunos na
construcdo de algo. Este algo pode ser um tabuleiro, um cubo planificado no qual o aluno possui a fun¢do-acéo
de monta-lo colando corretamente as arestas por meio das abas, etc.

11. Atividades ludicas como: dramatizagdes, brincadeiras, entre outras: ocasides em que o docente desenvolve
com seus alunos brincadeiras (envolvendo conceitos matematicos ou ndo), dramatizagGes, mimicas, etc.

12. Outros: categoria elaborada caso o professor (devido a multiplicidade de acBes possiveis de serem
realizadas em sala de aula) adote outra atitude didatico-metodoldgica diferente das onze citadas acima.

Quadro 7: Detalhamento das categorias do bloco Procedimento Didatico e Metodoldgico. (CAETANO, 2009, p.
125)

Caetano (2009) salienta que as categorias “materiais utilizados” constituem os objetos,

recursos e materiais utilizados a realizacdo dos procedimentos didaticos e metodoldgicos.

[...] a adocdo das categorias: 2. Agrupamento dos alunos para realizagdo de
atividades sugeridas pelo professor; 5. Troca de idéias entre alunos e professores; 6.
Troca de idéias entre alunos e alunos; 11. Atividades ludicas como: dramatizacdes,
brincadeiras entre outras é devido, por exemplo, ao terceiro aspecto do quadro
acima — sobre o Método Psicogenético. Acredita-se que, para o estabelecimento das
dindmicas de grupo, ha necessidade do professor contemplar em sua pratica
pedagogica esses encaminhamentos didaticos e metodolégicos.

Outro aspecto considerado na elaboracéo das categorias do Quadro 19 tem a ver
com a questdo do Estagio das Operacdes Concretas. A laboracéo das categorias 9.
Atividades envolvendo materiais concretos manipulativos e 4. Materiais
manipulativos: Cusinare, Tangram, Torre de Hano6i, Blocos Légicos, Material
Dourado, Abaco etc. deve-se & necessidade de/em verificar se o professor
desenvolve estratégias didatico-metodoldgicas concernentes a este estagio
psicoldgico de desenvolvimento cognitivo das Operagdes Concretas. Ou seja, se
durante as aulas procura levar o aluno a percorrer o caminho Concreto__,, Abstrato.
(CAETANO, 2009, P.126)

As observacdes aconteceram durante os meses de maio, junho e julho de 2010, uma
vez por semana, geralmente as quintas-feiras, durante uma hora e cinglienta minutos, quando
ocorriam as aulas de matematica, na sala de aula do Infantil Il do CEISA. Apesar de haver
esse horario e dia da semana programado para a atividade de matemaética, a propria professora
enfatiza que, durante todos os dias da semana, sdo desenvolvidos contetdos relacionados a

matematica em diversas atividades.
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No terceiro momento da realizacdo da pesquisa foi aplicada a metodologia do estudo
de caso com os alunos da mesma sala, pela utilizag&o de jogos.

O estudo de caso ocorreu no més de setembro de 2010. Foi realizado em dois dias (1
hora/dia), no periodo da manha, com a participacdo de oito criancas, divididas em dois grupos
de quatro criangas cada um.

Foram propostas atividades com jogos em grupo visando o ensino-aprendizado da
matematica, além da observacdo e analise do desempenho e da aprendizagem da matematica
através de jogos com esses alunos. As atividades foram registradas por gravacdo em video.

O estudo de caso contou com a utilizagdo de dois jogos de regras criados e
confeccionados por SEREM BRINQUEDOS EDUCATIVOS LTDA/BAURU. O jogo
utilizado no primeiro dia da pesquisa ¢ denominado “Laranja na Cesta” e o utilizado no
segundo dia, “Ao P¢ do Fogo™.

O jogo “Laranja na Cesta” apresenta como objetivos o estimulo & constru¢do dos
nameros de 0 a 10 e a contagem feita um a um, utilizando as faces do dado. Visa desenvolver
na crianga o conceito de esvaziamento relacionado a idéia de “tirar” e promove a interacdo no
grupo.

Os objetivos do jogo “Ao Pé do Fogo” sdo a construcdo do nimero e a construcao de
antecipacdes de valor de quantidades, estimativas. Ele promove a interagdo do grupo.

Para a escolha dos jogos foram utilizados requisitos como: contetdo a ser abordado,
objetivos do jogo e faixa etaria adequada, no caso da presente pesquisa para criancas com

cinco anos de idade.
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7 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Neste capitulo sdo discutidos os dados coletados referente a pesquisa realizada no
Centro de Educacdo Infantil (CEISA), na sala da pré-escola, com alunos na faixa etaria de
cinco anos de idade.

O objetivo da pesquisa foi o de verificar as contribuicbes dos jogos para o
desenvolvimento e aprendizagem da matematica em criangas da pre-escola. Foram analisados
dados referentes a utilizacdo dos jogos durante as aulas de matematica e pontos relevantes
para essa utilizacdo no desenvolvimento e aprendizagem da crianga, 0 jogo como um
instrumento de melhoria no desenvolvimento e aprendizagem da matematica, , tipos de jogos
e aplicacdo dos conteddos utilizados no desenvolvimento e aprendizagem da matematica,
além do jogo como um momento de diversao, proporcionando as criangas a aprendizagem por
meio do ludico.

Sendo assim, os dados coletados seguem a seguinte ordem:

1°) Anélise da Entrevista com as educadoras da instituicéo.

2°) Analise dos registros da observacdo de campo realizada durante as aulas do Infantil

I1 — 20 aulas (50 min/hora aula).
3°) Andlise da Pesquisa-Acao.

7.1 Anélise da Entrevista

Foram realizadas entrevistas com quatro educadoras do CEISA: coordenadora
pedagdgica, professora da sala da pré-escola do Infantil 1l (E2), auxiliar de sala (E3) e
estagiaria (E4) da mesma sala. As entrevistas ocorreram no més de maio.

A entrevista é constituida por duas categorias:

A) Informagdes Contextuais e;

B) Conhecimentos e Praticas Pedagdgicas.

O roteiro para a realizagdo da entrevista encontra-se no Apéndice B. A seguir serdo

transcritas as respostas da entrevista gravada em audio, utilizando a transcrigdo literal
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comentada. As informacdes da Categoria A — Informagdes contextuais sdo apresentadas na

forma de Quadro.

El E2 E3 E4
Funcéo Coordenadora Professora Auxiliar de Sala Estagiaria
Pedagdgica
Idade 31 anos 26 anos 27 anos 19 anos
Formacéo Magistério; Magistério; Licenciatura em Estudante do 2° ano
Académica Licenciatura em Licenciatura em Pedagogia de Pedagogia
Pedagogia; Pedagogia
Especialista em
Educagdo Inclusiva
Tempo de 15 anos 5 anos 1ano 1ano
Magistério
Tempo de atuacéo 15 anos 5 anos 1ano 1ano
na Educaco
Infantil
Tempo de atuacéo 2 anos 5 anos 1ano 1ano
na Instituicao
Tempo de atuacgéo 10 anos 2 anos 4 meses 4 meses

na Pré-Escola

Quadro 8: Informagdes Contextuais.

Os Conhecimentos e Praticas Pedagdgicas estdo apresentados na Categoria B. Nove

questdes compbdem essa Categoria.

Na primeira questdo, as educadoras conceituaram o que entendem por jogo. E1 disse:

“Os jogos servem tanto para auxiliar a parte pedagdgica, para ter o apoio, o papel de auxiliar

no conceito educacional e também para divertir”.

E2 especificou que: “Jogo pra mim é um método de diversdo também, tem as regras a

serem seguidas, e tambeém & aprendizagem porque as criancas obedecem e criam regras. E

diversao e aprendizagem”.

Para E3 o jogo ¢ utilizado “para a crian¢a poder aprender, desenvolver mais rapido,

aprender mais facil com os jogos a matematica” e E4 falou que “jogo ¢ a crianca interagir

com uma atividade através de uma brincadeira.”.
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Em vista dos diversos conceitos de jogo existentes, como o de Kodama (2004) que
conceitua jogo como um instrumento que estimula e exercita com critério e logica o agir e o
pensar e auxilia no desempenho escolar, e 0 de Kamii e DeVries (1994) que dizem que 0s
jogos promovem o desenvolvimento da cooperacdo, requerem adequacdo interindividual,
além de motivar as criangas a utilizarem a inteligéncia para a compreenséo, foi possivel
observar que as educadoras relataram opinides semelhantes com os mais variados conceitos
de jogo, enfatizando a importancia do brincar para uma aprendizagem mais significativa.

A segunda questdo visou verificar a visdo das educadoras sobre a importancia da
utilizacdo do jogo como recurso didatico para o desenvolvimento e aprendizagem da
matematica. A fala de E1 especificou que “é um jeito muito mais facil de se estar trabalhando
a matematica e que “com o jogo, brincando, através do ludico, ¢ muito mais facil o
entendimento”.

E2 ressaltou que os jogos devem ser utilizados e especificou: “Acho que ¢ muito
importante utilizar o jogo para a matematica” e que “é mais divertido para a crianga, ¢ mais
significativo para ela vivenciar a matematica através do jogo”.

E3 considerou importante utilizar o jogo como recurso didatico “para o
desenvolvimento, proporcionando uma aprendizagem mais rapida, pois 0S jogos apresentam
muitas regras” e ainda observou que “com os jogos € possivel desenvolver muitas coisas”.

Na visdo de E4 “a crianca, talvez na escrita, ndo interage tanto com a atividade como
por meio dos jogos”. Relatou também que “nos jogos a crianga pode aprender mais pelo fato
de estar brincando e assim estar aprendendo”.

As educadoras reconheceram a importancia da utilizagdo do jogo para o
desenvolvimento e aprendizagem da crianca, pois a crianca aprende de forma Ildica,
vivenciando a realidade. Assim, ela aprende mais rapidamente e com maior facilidade, sendo
possivel desenvolver na criancga varios conhecimentos.

Segundo Moura (2002) quando o jogo é utilizado para promover a aprendizagem, ele
apresenta um carater de material para o ensino. Piaget defende o jogo ao dizer que quando as
criangas jogam elas assimilam as realidades intelectuais e enfatiza que o jogo é fundamental
para o desenvolvimento da crianca e que eles se tornam mais significativos a medida que ela
se desenvolve.

A terceira questdo se referiu a utilizacdo do jogo pelas educadoras como estratégia de
ensino-aprendizagem da matematica durante as aulas. Todas elas disseram utilizar o jogo

como recurso estratégico e El relatou que aconselha em todos os eixos, “mas para a



84

matematica realmente ¢ mais facil o aprendizado”. E3 constatou que “¢é muito importante” e
E4 relatou que “sempre utilizamos muito jogos com palitos, bolas, Material Dourado”.

A utilizacdo dos jogos como recurso estratégico € muito importante para tornar
positivo e mais interessante 0 ensino-aprendizagem da matematica. O jogo oferece a
oportunidade de um aprendizado significativo da matematica e leva a crianga a vivenciar 0s
contelldos matematicos.

O jogo utilizado como recurso estratégico para o ensino-aprendizagem da matematica
leva a crianca a desenvolver habilidades de raciocinio, organizacao e concentracao.

Na quarta questdo foram abordados os contelidos matematicos desenvolvidos pelas
educadoras através dos jogos. E1 enfatizou que costuma desenvolver através dos jogos
conteudos como “nocao de espaco, tempo, peso e medida” e ressaltou: “Até hoje temos jogos
prontos de adicdo, multiplicacdo, divisdo e outros. De acordo com a idade, a faixa etéaria, a
gente vai enquadrando”. Relatou ter montado uma caixa com diversos tipos de tampas para
trabalhar com as criancas nogdes de quantidades, formas, tamanho, etc.

Em relacdo & mesma questdo, E2 disse desenvolver “seqiiéncia logica, adicdo,
subtracao, etc.” com seus alunos. E3 ficou muito pensativa e insegura para responder e acabou
dizendo: “Adicao, coisas desse tipo”. E E4 respondeu rapidamente: “Adigao e subtragao”.

E1 respondeu a essa questdo de forma bastante segura, relatando diversos contetdos
matematicos e E2 citou alguns poucos exemplos da gama de contelidos matematicos que
podem ser desenvolvidos com as criancgas através dos jogos na educacdo infantil — pré-escola.

E3 e E4 especificaram apenas dois conteldos, entre tantos outros conteddos
matematicos muito importantes que podem ser desenvolvidos através dos jogos com alunos
de uma pré-escola.

O RCN (1998) apresenta os diversos contelidos matematicos a serem trabalhados na
educacdo infantil através de blocos: NUmeros e Sistema de Numeragéo; Grandezas e Medidas
e; Espaco e forma. Em relacdo ao Sistema de Numeracdo, é importante trabalhar com a
crianca a contagem, célculo mental, notacdo e escrita numeérica e operagdes. Os conteudos
para se trabalhar Grandezas e Medidas sdo: Comparagdo de grandezas, medidas, peso e
volume, Tempo e experiéncias com dinheiro. Em Espago e Forma podem-se trabalhar
posicdo, propriedades geométricas das figuras, percursos e trajetos. Todos esses conteudos
podem ser trabalhados de forma lGdica com as criancgas atraves de jogos.

A quinta questdo foi referente ao tempo que as educadoras utilizam o0 jogo como
recurso estratégico para o ensino-aprendizagem da matematica. E1 relatou que sempre

utilizou o0 jogo como recurso estratégico para o ensino-aprendizagem da matematica em suas
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aulas e orientagdes e narrou que o jogo “acaba sendo um recurso, mas que depois da
Pedagogia que eu comecei a entender um pouco mais da parte ludica, da importancia para
conseguir um trabalho mais focado, mas ndo que a utilizacdo dos jogos ndo tenha sido
realizada anteriormente”.

E2 também afirmou que sempre utilizou o jogo como recurso estratégico e que
trabalha com o jogo para o ensino-aprendizagem com a sua turma e E3 disse que utiliza o
jogo desde o inicio desse ano.

E4 ressaltou que utiliza o jogo e o considera um recurso a mais e especificou que
“independente do reconhecimento dos numeros, soma e adi¢do, o jogo ¢ utilizado como forma
de deixar a atividade mais ludica para as criangas”.

Observou-se que as educadoras utilizam o0 jogo como recurso estratégico para o
ensino-aprendizagem da matematica desde que iniciaram na profissdo. E1 e E2 utilizam o
jogo h& mais tempo como recurso estratégico, pelo fato de estarem atuando a mais tempo na
profissdo e E2 e E3, apesar de estarem atuando a pouco tempo, ja verificaram a importancia
da utilizacdo dos jogos para o desenvolvimento e aprendizagem da crianca.

Verificou-se a importancia de se utilizar, desde cedo, 0 jogo como um recurso
estratégico para o desenvolvimento e aprendizagem da crianga, pois, segundo Piaget (1963),
quando a crianga parte da livre manipulagdo de materiais, ela passa a reinventar, o que exige
uma maior adaptacdo. Para ele essa adaptacdo deve ocorrer na infancia e consiste numa
sintese da assimilacdo com a acomodacdo e 0s jogos vao se transformando em construcdes
adaptativas. Sendo assim, faz-se necessario ressaltar a importancia do trabalho com jogos
pelas Educadoras o quanto antes com seus alunos.

Em relacdo a sexta questdo, as educadoras informaram sobre os tipos de jogos que

utilizam para o ensino-aprendizagem da matematica. E1 narrou que:

Blocos ldgicos é algo que é muito utilizado pela escola e jogos de sequencias. No
caso especifico da pré-escola sdo utilizados jogos de seqliéncias onde as criangas
tem que estar completando; amarelinha; nogdo de numeros; boliche de garrafa pet,
para comecar a iniciar a soma; colecionar tampas para a realizagdo de célculo ¢;
outros”.

E2 disse utilizar “Bingo, alguns jogos, na verdade ndo sei o nome porque fomos nds
guem criamos, mas sdo basicamente jogos com dados numeéricos. Amarelinha também
costumamos utilizar e outros”. ““E3 relatou “Bingo” e E4 “Jogo dos palitinhos, Boliche,

Quanto Custa, Bingo do Feijao”.
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Observou-se que as educadoras costumam utilizar jogos variados com os alunos para o
auxilio do desenvolvimento dos conteudos matematicos. Notou-se, também, que elas
confeccionam jogos para 0 ensino da matemdtica com seus alunos, o que revela o
reconhecimento da importancia dos jogos como auxilio no ensino-aprendizagem da
matematica.

A sétima questdo se refere a forma de sele¢do dos jogos para o ensino-aprendizagem

da matematica. Sobre essa questdo E1 disse:

Conversamos sobre o contetdo e juntamente com a professora sdo colocados 0s
materiais que seriam adequados. Dentro da numeracdo uma amarelinha, mesmo
aqueles jogos prontos de encaixe de quantidade. Caminha conforme o contetdo que
a professora apresenta, assim trocamos idéias e escolhnemos jogos que se adequem
ao contetdo apresentado.

E2 especificou que escolhe os jogos a partir do conteudo que ird trabalhar e que
também aplica jogos aleatoriamente para observar o que as criangas ja assimilaram. E3 disse
escolher o jogo de acordo com o que iré ser trabalhado e E4 relatou selecionar os jogos “De
acordo com a dificuldade das criangas. Se elas estiverem mais avancadas, aprendido mais
rapido, é dado um jogo que chame mais a atencdo delas, se ndo sdo escolhidos jogos mais
faceis”.

Verificou-se que as educadoras escolhem os jogos a partir do conteddo que ira ser
trabalhado. Observou-se que elas utilizam o jogo como um auxilio para o contetdo, com o
intuito de levar as criancas a construcdo do conhecimento. O auxilio ao contetido € o objetivo
do jogo no ensino da matematica.

Além da escolha a partir dos contetidos, E2 verificou a importancia de utilizar os
jogos, também, para avaliar o que o aluno ja sabe e E3 reconheceu a importancia de se aplicar
0S jogos as criangas respeitando o grau de dificuldade do aluno.

Em relacdo a fala de E3, esse aspecto é apresentado por Kodama (2004) como algo
que deve ser levado em conta na aplicacdo dos jogos, pois quando a crianga considera o jogo
muito facil, ou muito dificil, ela pode apresentar uma sensacdo de fracasso e baixa auto-
estima, levando-a ao desinteresse.

A oitava questéo verificou se, durante o curso de formacéo, as educadoras trabalharam
jogos para o ensino da matematica. E1 relatou que ndo, apesar de seu curso de formacéo
enfatizar a importancia do ludico, e que ha quatro anos fez um curso especifico sobre jogos no

ensino da matematica, proporcionado pelo Sistema Positivo.
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E2 e E3 disseram ter visto algo, mas “nada muito aprofundado”. E2 aprendeu a
importancia dos jogos no ensino da matematica e a confeccionar alguns jogos e E3 disse ter
tido contato com o Material Dourado e ter aprendido a confeccionar jogos.

E4 ainda ndo concluiu o curso e disse ndo ter aprendido sobre 0s jogos no ensino da
matematica, mas relatou que o curso trabalha o tema com os alunos no ultimo ano e que
presenciou alunos trabalhando com “Bingo, Material Dourado, tabela de jogo de Dama ¢
jogos confeccionados™.

E2 e E3 trabalharam com jogos no ensino da matematica em seu curso de formacao e
E4 ird trabalhar, pois ainda ndo concluiu o curso de Pedagogia. E1 ndo teve conhecimento
algum sobre o trabalho com jogos na matemaética durante o seu curso, mas, apés formada,
realizou um curso especifico sobre o tema.

Verificou-se que os cursos de formacdo das educadoras ndo ddo énfase sobre a
importancia dos jogos no ensino da matematica, abordando o tema muito superficialmente.
Existem documentos que verificam a importancia dos jogos no ensino da matematica, como,
por exemplo, 0 RCN, mas, conforme observado, nem sempre recebem devida atencdo. Nota-
se, porém, um ponto positivo, mostrando que todas, nem sempre em seu curso de formacéo,
aprenderam a confeccionar jogos para trabalhar com seus alunos.

Na nona e Ultima questdo da Categoria B as educadoras relataram as contribui¢Ges que
acreditam que 0s jogos proporcionam no ensino-aprendizagem da matematica. E1 verificou

que:

Como é uma forma lidica de trabalhar o contetido a crianga aprende muito mais
rpido porque esta vivenciando. S6 passando o conteldo em lousa ou s6 em
caderno fica uma coisa muito mecénica e ela acaba néo sentindo a verdadeira
utilizacdo daquele contetido. Brincando ela j& consegue vivenciar a situagdo como
por exemplo, pra ndo perder do amigo ela tem que saber o nimero da garrafa e
acaba aprendendo a fazer a conta. S8o coisas que ela acaba tendo que vivenciar e
assim ela aprende. Com o jogo ela consegue ter a nog¢do do “pra que” aprender.

E2 observou que as contribuicdes trazidas pelos jogos para o ensino-aprendizagem da
matematica ¢ a de deixar a aula mais significativa e prazerosa para a crianga, “contribuindo
para o prazer de aprender, ndo ficando muito mecénico”. E3 enfatizou que os jogos no ensino
da matematica contribuem “Para um melhor desenvolvimento da matemadtica” e E4 disse:
“Todas as contribuigdes, pois quando eles estdo brincando eles aprendem muito e mais facil”.

Constatou-se que as educadoras acreditam que 0s jogos no ensino-aprendizagem da
matematica trazem contribuicdes valiosas. Segundo E1, a maneira de se trabalhar a

matematica, vivenciando-a, favorece o desenvolvimento da crianca, fazendo com que ela
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aprenda mais rapidamente os conteddos matematicos, ndo tornando o aprendizado algo
mecanico e, como apontou E2, de uma forma significativa e prazerosa, sem se transformar em
uma aprendizagem mecéanica. E3 concluiu que por meio da utilizacdo dos jogos é possivel
desenvolver melhor a matematica com os alunos e E4 verificou que, ao brincar, a crianga
aprende mais fécil.

E importante ressaltar que, ao brincar, as criancas aprendem muitas coisas, que as
levam a pensar matematicamente e a construir a base da aprendizagem matematica, como, por
exemplo, a fazer correspondéncias, organizar espacos, descobrir formas, tamanhos e cores,
utilizar propriedades como juntar, repartir e separar.

Dante (1996) enfatiza que é que quando a crianca brinca, ela estd aprendendo e
considera a utilizacdo dos jogos e atividades manipulativas importante, pois desde cedo as
criancas ja comecam a formar os conceitos matematicos, de forma gradual e lenta.

O RCN também reconhece a importancia da utilizagdo dos jogos para 0 ensino-
aprendizagem da matematica, considerando esse tipo de atividade muito importante e
indispensavel para a educacao infantil, pois contribui para um reforco no desenvolvimento da
crianca.

Por meio da analise dos dados dessa Categoria observou-se que as educadoras da
amostra:

e Consideram 0 jogo um instrumento importante no ensino-aprendizagem, pois

através dele a crianga obtém uma aprendizagem significativa;

e Reconhecem que através dos jogos fica mais facil trabalhar a matematica, pois a

crianca aprende de forma ladica, vivenciando os contetidos matematicos;

e Utilizam o0 jogo como um recurso estratégico para o ensino-aprendizagem da

matematica tornando-a mais interessante;

e Fazem uso do jogo para o ensino dos contetidos matematicos;

e Utilizam jogos variados, inclusive jogos de confeccdo prépria, para o ensino-

aprendizagem da matematica com seus alunos;

e Selecionam o0s jogos de acordo como contetdo abordado, levando em

consideracdo as necessidades das criancas;

e Trabalharam com jogos no ensino da matematica, durante o curso de formacdo, de

maneira superficial,
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e Acreditam que 0s jogos no ensino-aprendizagem da matematica agregam
contribuicdes valorosas no desenvolvimento de seus alunos, proporcionando uma

aprendizagem significativa através do brincar, do ludico.

Notou-se que E3 e E4 deram respostas mais curtas, muitas vezes demonstrando nao
terem dominio dos conteudos matematicos e dos jogos que podem vir a ser utilizados para o
ensino-aprendizagem desses contetdos, acreditando que esse fato se deve a elas estarem
atuando h& pouco tempo na educacdo infantil e, sobretudo, na pré-escola. Também se deve

levar em consideracdo que E4 ainda esta na metade do curso.

7.2 Analise dos Dados da Observacao de Campo

A observacdo de Campo foi realizada na sala de aula do Infantil Il — sala da pré-escola
— do Centro de Educagdo Infantil Santo Antonio (CEISA).

Foram observadas vinte aulas (50 min/hora aula) durante dez dias nos meses de maio,
junho e julho de 2010. As aulas, geralmente, foram observadas &s quintas-feiras, dia
programado para as aulas de matematica.

Apesar desse dia da semana ser o estipulado para a ocorréncia das aulas de
matematica, a professora (E2) relatou que durante os outros dias da semana também ocorrem
atividades referentes a matematica. Quanto a isso observou-se que E2 reconhece que o ensino
da matematica na educacdo infantil ndo deve ocorrer somente em um horario pré-
determinado, devendo a matematica ser abordada em diversos momentos da aprendizagem da
crianga.

No inicio das observacfes houve uma conversa com a Coordenadora Pedagogica (E1),
com a Professora da sala (E2), com a Auxiliar de sala (E3) e com a Estagiaria (E4) para
explicar de que forma ocorreriam as observacfes e qual era o objetivo da pesquisa. As
educadoras concordaram com a presenca do pesquisador e com o desenvolvimento da
pesquisa na sala de aula do Infantil 11.

Foi perguntado a E2 sobre o Plano de Ensino do Infantil Il, em especial sobre o eixo
tematico referente a matematica. Ela, gentilmente, explanou alguns pontos e cedeu o Plano de

Ensino, que se encontra no Anexo 1.
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Observou-se que os conteudos do Plano de Ensino sdo divididos segundo 0s eixos
temaéticos para a educagdo infantil, conforme especificados no RCN, e em trimestres.

No primeiro trimestre estdo especificado os seguintes conteudos dentro do eixo
tematico referente a matematica:

e NUmeros e sistema de numeracao;

e Comparacdo de escritas numéricas;

e Identificacdo e registro convencional dos nimeros;

e Espaco e forma.

No segundo trimestre os contetidos especificados séo:
e Contagem oral;

e Operacoes (adicdo e subtracao);

e Resolugédo de problemas;

e Relacdo numeros quantidade;

e Sucessor e antecessor;

e Grandezas e medidas.

O terceiro e 0 quarto trimestre especificam os seguintes contetdos:
e ldentificacdo de nimeros em diferentes contextos;

e Leitura e tabelas e graficos;

e Tempo, através do calendario;

e Resolucédo de problemas;

e Operac0es (adicdo, subtracdo, divisao e multiplicacéo).

Foi possivel verificar, também, durante o segundo trimestre o seguinte objetivo
estabelecido no Plano de Ensino do Infantil 1I: “Instigar as criangas a querer aprender de
forma que percebam que o aprendizado é importante para sua vivéncia social, colocando a
disposicgéo situacdes de resolucbes de problemas nas diversas areas”.

O pesquisador observou que o CEISA é uma instituicdo de ensino que apresenta uma
excelente instalagdo e estrutura, além de disponibilizar 6timos recursos para 0
desenvolvimento e aprendizagem das criangas.

A sala de aula do Infanti Il é muito bem estruturada e organizada e apresenta

instalagBes adequadas para atender a faixa etaria. O espaco é amplo e bem arejado, tudo bem
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colorido e agradavel. A disposicdo dos materiais, de forma ajustada, contribui para uma
melhor organizagéo da sala.

A sala apresenta cadeiras e mesas individuais que possuem um formato que permite
serem colocadas, encaixadas, em forma de circulo. Assim, as educadoras organizam a sala de
acordo com as atividades a serem desenvolvidas.

Os materiais e objetos nessa sala séo dispostos de forma livre, ficando ao alcance das
criancas, trabalhando mais sua independéncia e responsabilidade em relacdo a elas. Os
armarios sdo baixos, porém possuem chave para trancad-los, caso necessario. Também
apresenta prateleiras no alto para a colocagéo de materiais.

Nas prateleiras da sala hé diversos recursos didaticos para o ensino-aprendizagem da
matematica, como: caixa de Blocos Ldgicos; Material Dourado, jogo de alinhavo de ndmeros,
Domind, jogo de Boliche, jogos de sequéncia logica, jogo de encaixe de formas geométricas e
jogo de encaixe do cubo, além de jogos confeccionados pelas educadoras como, jogo de
Boliche com garrafas pet, Bingo do Feijéo e jogos das tampinhas.

Ao término de cada aula era perguntado &s educadoras sobre os objetivos da aula, se
elas consideravam ter atingido os objetivos propostos e se haviam encontrado alguma
dificuldade durante a realizacao das atividades.

Os instrumentos para a realizacdo da observacdo de campo foram: ficha de
procedimento didatico e metodoldgico e materiais utilizados pelo professor, elaborada por
Caetano (2009), e registros em um fichério.

A ficha de observacdo elaborada por Caetano (2009) encontra-se dividida em dois
blocos. O primeiro bloco, Procedimento Didatico e Metodoldgico, apresenta doze Categorias
e 0 segundo bloco, Materiais Utilizados, apresenta Categorias que constituem os objetos,
recursos e materiais utilizados a realizacdo dos procedimentos didaticos e metodoldgicos. As
fichas de observacao encontram-se no Anexo 2.

A seguir serdo descritas as observacgdes realizadas na sala de aula do Infantil 1.

1° Dia:

No primeiro momento, alguns alunos encontravam-se sentados em suas carteiras e
outros estavam em pé, andando pela sala e conversando com os colegas. E2 pediu a eles para
prestarem atengdo e em siléncio formarem duas filas: a dos meninos e das meninas.

Formadas as filas, as educadoras (E2, E3 e E4) levaram o0s alunos até o péatio da escola

e E2 colocou-os sentados em circulo. Novamente pediu o siléncio e atencdo dos alunos e



92

comegou a explicar as atividades do dia, dizendo que eles iriam brincar de pular corda e de
amarelinha. Eles adoraram a idéia e j& comecaram a perguntar a E2 quem iria primeiro e a
discutirem entre si as posi¢bes. Enquanto E2 conversava com os alunos E4 foi buscar trés
cordas, giz e pedrinhas para desenhar a amarelinha.

A primeira brincadeira foi a de corda. E2 organizou os alunos em trés filas e E3 e E4
auxiliaram na divisdo. Todos os alunos estavam presentes (26 alunos). Colocaram oito alunos
em cada fila, sobrando dois alunos, foi quando E2 perguntou as criancas sobre a quantidade
de criancas em cada fila, se estava igual, e os dois alunos continuavam esperando para saber
em qual fila entrariam.

Os alunos comecgaram a observar as filas e a conversar entre si, alguns se dispersaram,
quando um dos alunos disse “Tem oito criancas em cada fila, t4 tudo igualzinho!”. Apos a
fala, outras criancas comecaram a contar e outra observou: “E verdade, tem oito mesmo!”.

Os alunos perguntaram as educadoras o que aconteceria com 0s alunos que estavam
fora da fila, questionando-as se eles néo iriam brincar.

Nesse momento, E2 pediu aos alunos ajuda para saber o que faria com os dois alunos.
Todos comegaram a dar suas opinides e uns falaram: “Coloca eles aqui”, “Nao, aqui!”. E
outro disse: “Divide eles, um em cada fila”. Nesse momento E2 perguntou as criangas se ela
colocasse um em cada fila, se as filas ficariam com um ndmero igual, a mesma quantidade de
criancgas, e elas comegaram a conversar e a contar novamente. Algumas criancas responderam
que sim, e outras, que ndo e E2 interviu dizendo que realmente as filas ficariam com uma
quantidade diferente de criancas.

E2 pediu que os alunos se organizassem em suas filas e dividiu os dois alunos nas
filas. Juntamente com os alunos fizeram a contagem de cada fila e, juntos, chegaram a
conclusdo de que uma fila havia ficado com nove alunos e outra com oito.

Verificou-se que a maior parte dos alunos do Infantil 1l j& conservam os nimeros
(quantidade), sabendo analisar e reconhecer a quantidade de alunos na fila, comparando as
filas entre si. Também foi observado que algumas criangas, ao contar, ndo contaram a Si

préprias. Quanto a isso Kamii (2003, p.28) enfatiza:

Veremos que embora a estrutura mental de nimero esteja bastante bem formada em
torno dos cinco para 0s seis anos, possibilitando a maioria das criangcas a
conservagdo do numero elementar, ela ndo esta suficientemente estruturada antes
dos sete anos e meio de idade para permitir que a crianca entenda que todos 0s
numeros consecutivos estdo conectados pela operagdo de “+1”.
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Ela ainda especifica que “As criangas do nivel pré-operacional apresentam a
dificuldade de considerar-se tanto como quem conta, quanto como quem é contado. Portanto,
quando contam os outros, frequentemente ndo contam a si mesmas”. (2003, p. 64)

Conforme verifica Tancredi (2006) é interessante comecar uma atividade por meio de
uma situacdo problema, levando a crianga a refletir, utilizar a criatividade, testar diversas
situagdes, construindo-se dessa forma uma aprendizagem significativa.

Com os alunos organizados em suas filas, as educadoras pediram que eles se
sentassem sem sair de suas posi¢des. E2 explicou como seria a brincadeira de pular corda

daquela aula, dizendo pausadamente:

Vocés estdo organizados, agrupados em trés filas. Os primeiros alunos de cada fila
serdo os primeiros a pular, come¢ando com o primeiro do meu lado direito. Assim
que o primeiro pular ele ira para o fim de sua fila, vindo o primeiro aluno da
segunda fila e depois o primeiro da terceira fila. Quando as primeiras criangas de
cada fila ja tiverem pulado e ido para o final da fila a gente continua da mesma
maneira, com as criangas que estdo na frente de cada fila, assim os segundos a
alunos de cada fila passardo a ser os primeiros e assim a gente vai continuando a
brincadeira. Hoje vamos pular corda cantando a musiquinha “A galinha do
vizinho”. Entenderam?

Conforme Kamii (2003, p.47) aponta “Os “conceitos matematicos” tradicionais como
primeiro-segundo, antes-depois, e a correspondéncia um-a-um séo partes das relagdes que a
criangas criam na vida cotidiana quando séo encorajadas a pensar”.

E2 utilizou meia hora para a organizacao dos alunos e para a explicacao da atividade.

Apds a explicacdo da atividade E3 e E4 comecaram a bater a corda e a cantar para as
criangas: “A galinha do vizinho bota ovo amarelinho, bota um, bota dois, bota trés, bota
quatro...”. Todas as criangas comegaram a cantar junto com elas para a crianga que estava
pulando a corda. Enquanto isso E2 auxiliava as criancas em relacdo a ordem, pois as vezes
elas se confundiam e comecavam a discutir. Apenas duas criancas estavam bastante dispersas
e desinteressadas da atividade, passeando e brincando nos brinquedos do patio. E2 chamou-as
para participarem, mas nao adiantava.

As criangas desenvolveram essa primeira atividade durante, aproximadamente, meia
hora. Ao final da atividade, comecaram a ficar dispersas. Nesse momento E2 disse-lhes que
iriam mudar de atividade, e que agora iriam brincar de Amarelinha, mas elas deveriam fazer
fila para irem até o estacionamento interno da escola, pois a brincadeira seria la.

Chegando ao local E3 e E4 pegaram o giz e desenharam seis Amarelinhas (do tipo

tradicional) no chéo e colocaram uma pedrinha em cada amarelinha. As educadoras deixaram
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que as criancas brincassem de forma livre. Verificou-se que elas mesmas se organizaram,
formando grupos e filas.

Observou-se que a maior parte dos alunos ja reconhece as regras da Amarelinha e
quando ocorria alguma ddvida uma crianca explicava para a outra. As vezes era pedido o
auxilio das educadoras.

Algumas vezes ocorria alguma discussao em relagdo aos lugares na fila ou em relagdo
a propria brincadeira, como, quando alguma crianca fazia alguma jogada errada. Elas ficaram
livres para solucionarem seus problemas. Mudavam de grupos quando queriam e brincavam e
ajudando umas as outras, relacionando-se entre si.

Kamii (2003) apresenta que Perret-Clermont demonstrou a importancia da interagéo
social provando que a crianca pré-operacional é levada a raciocinar e a fazer novas relactes
guando ocorre um desacordo ou confronto de opinides.

A seguir apresenta-se um Quadro com o desenvolvimento da brincadeira de

Amarelinha;

Desenvolvimento da Brincadeira de Amarelinha:

e As criangas devem decidir a ordem do jogadores, ficando a primeira de posse da pedrinha.

e Cada jogador, ao chegar a sua vez, se coloca atras da linha de tiro, de frente para o diagrama, e atira a

pedrinha na casa nimero 1. Aproxima-se, entdo, do diagrama, saltando num pé s6 sobre a casa nimero

1, onde esta a pedrinha, sem pisar nela, caindo com os dois pés no 2 e no 3, com um pé s6 no 4 e

repetindo essa experiéncia até chegar ao 10. Na volta, sem entrar na casa nimero 1 nem pisar nela ele

deve pegar a pedrinha para voltar ao lugar de onde a atirou e iniciar novamente a jogada. Deve agora

arremessar a pedra a casa numero 2, repetindo 0 mesmo processo, e assim sucessivamente até chegar a

Gltima casa ou até errar, quando entdo cede a sua vez ao seguinte.

e Constituem erros jogar a pedrinha fora da casa desejada ou sobre uma linha da figura; apoiar-se com
os dois pés no interior de uma mesma casinha; trocar o pé de apoio durante o percurso e esquecer de
pegar a pedrinha.

e Depois de cada crianca ter tido sua vez, o primeiro recomeca da casa onde estava ao errar, e assim por

diante, até alguém alcangar o 10.

e Vence quem terminar a amarelinha toda primeiro.

Quadro 9: Desenvolvimento da brincadeira de Amarelinha segundo Smole, Diniz e Candido (2000).
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As educadoras desenvolveram essa atividade nos quarenta minutos restantes da aula.

Notou-se que, durante toda a aula, as educadoras realizaram atividades em grupo,
ocorrendo durante todo o tempo a troca de idéias entre alunos e professor e entre alunos e
alunos. A matemaética foi trabalhada com os alunos através de brincadeiras durante toda a
aula. As educadoras utilizaram cordas, giz e pedrinhas para o desenvolvimento das atividades
com as criangas.

Ao término da aula foi perguntado as educadoras sobre os objetivos da aula e E2
respondeu que “com a brincadeira de corda o objetivo era trabalhar, desde a organizacao em
filas, nocbGes de quantidade, contagem e espaco, além das relagcBes interpessoais e a
coordenagdo motora”. E3 e E4 concordaram.

O RCN (1998) mostra que as experiéncias proporcionadas as criancas pela interacéo
com 0 meio e com outras pessoas as levam a construirem nogdes matematicas como
contagem, relacdes quantitativas e espaciais, etc.

Também foi perguntado se elas consideravam ter atingido o objetivo da aula e se
haviam encontrado alguma dificuldade durante o desenvolvimento das atividades. Elas
disseram que acreditavam ter alcancado 0s objetivos estabelecidos e, em relacdo a
dificuldade, E4 se referiu ao comportamento das criancas, dizendo que “as vezes fica um
pouco dificil trabalhar com eles as atividades, pois de repente eles comegam a se dispersar”.
E2 concordou, e acrescentou: “Por isso precisamos estar sempre criando estratégias, como o
ensino através de jogos, para que eles se interessem pelas aulas e aprendam” e E3 concordou.

Moura (2002) especifica que o0 jogo possui um carater de material de ensino e que
quando ¢é utilizado como promotor da aprendizagem ele remeta a crianca, de forma lddica, ao

aprendizado da estrutura matematica inserido na brincadeira.

2° Dia:

A aula comecou com E2 pedindo para as criangas se organizarem em circulo, sentadas
no ch&o, na propria sala de aula, para darem inicio a uma “Roda de Leitura”.

Depois das criancas se organizarem, as educadoras também se juntaram a elas na roda.
E2 explicou as criancas que iria realizar a leitura de uma histéria do livro “Quem tem medo
do lobo mau?” e que a historia se chamava “O lobo e os trés cabritinhos”. As criancas
comecaram a tecer comentarios sobre o livro, queriam ver as ilustracdes e passaram a falar
todas juntas. E2, novamente, pediu siléncio e disse que apds a realizacdo da leitura, todos

poderiam dar opinides e que iria mostrar as figuras a medida que fosse lendo.
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Quando todos fizeram siléncio E2 comegou a leitura. A seguir € mostrada a historia

trabalhada com as criangas “O lobo ¢ os trés cabritinhos™:

O LOBO E OS TRES CABRITINHOS

Era uma vez trés cabritos irmaos.

Um cabrito bem pequenininho que tinha uma voz muito fininha.

Um cabrito médio, que tinha uma voz nem muito fina nem muito grossa.

E um cabrito grande, com uma voz bem grossa e forte.

Eles moravam préximos a um riacho tranqilo e de agua fresca.

Perto dali, morava também um lobo. Mas era um lobo mau, que adorava comer cabritos.

Um dia, o cabritinho menor foi beber dgua no riacho e deu de cara com o lobo.

O lobo, com sua voz assustadora, logo falou:

- Quem esta bebendo a 4gua do meu riacho?

E o cabritinho respondeu com sua voz fininha:

- Sou eu, um cabrito bem pequenininho!

- Deixa estar, seu cabritinho, que eu vou te comer! -, disse o lobo, com seu vozeirao.

O cabritinho correu 0 mais que pode até sua casa e chamou o seu irmao do meio. Ele era um cabrito
médio, nem muito grande, nem muito pequeno.

Ao ver o0s dois cabritos no riacho, o lobo perguntou:

- Quem esta bebendo a 4gua do meu riacho?

E o cabrito médio respondeu:

- Sou eu, um cabrito nem muito grande, nem muito pequeno!

- Deixa estar, seu cabrito, que eu vou comer vocés dois!

O cabrito médio, entéo, correu até sua casa e chamou seu irméo mais velho.

Ele era um cabrito grande, muito forte e valente.

Quando o lobo viu os trés cabritos bebendo agua no riacho, perguntou:

- Quem esta bebendo a 4gua do meu riacho?

E o cabrito grande respondeu com uma voz alta e forte:

- Sou eu, um cabrito grande, forte e valente.

E o lobo insistindo com o seu vozeirdo disse:

- Espera ai que eu vou comer VOcés trés!

O cabrito grande disse:

- Pois venha se és capaz!

O cabrito grande deu uma valente marrada no lobo mau que levou um trambulh&o, caiu, afundou e
nunca mais voltou.

E os trés cabritinhos bebendo agua fresquinha e comendo grama verdinha ficaram muito mais fortes e
muito mais bonitos.

Quadro 10: Histodria “O lobo e os trés cabritinhos” (extraido livro “ Quem tem medo do lobo mau?”, Buriti
Mirim, 2007).

Ao terminar a leitura, E2 iniciou uma “Roda de Conversa” com os alunos sobre a
histéria. Todos queriam falar ao mesmo tempo e E2 estabeleceu que quem quisesse falar
levantasse a mdo. O dialogo comecou com E2 incentivando as criancas a falarem sobre a
historia.

Todos os alunos participaram, exceto um aluno que ficou disperso andando na sala de
aula, mesmo com as Educadoras pedindo para que ele se sentasse e prestasse atencgéo.

Os alunos comecaram um a um a contar a histéria a sua maneira, enfatizando que

havia trés cabritinhos e falando sobre os seus tamanhos e suas vozes. Elas diziam: “Tinha um
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bem pequenininho, outro médio e outro grande!”’; “Um tinha a vozinha bem fininha, o outro
média e o outro, um vozeirdao!”.

A partir das observacbes das criancas, E2 ressaltou a questdo dos tamanhos dos
cabritinhos, de suas vozes € do numero de cabritinhos. Pediu aos alunos: “Vamos fazer o
namero trés com o0s dedinhos?”. E as criangas mostraram os trés dedinhos. Disse ainda? E se
fossem sete cabritinhos, quantos dedinhos eu mostraria?”. Elas, mais uma vez, mostraram a
quantidade nos dedinhos. E E2 continuou: “ E se fossem oito?”, “E se fossem quatro?”, “E se
fossem dez?”. E todas as criangas estavam participando da atividade mostrando os dedinhos.

Observou-se que a maior parte das criancas j& reconhece 0os numeros pois elas estavam
representando os nimeros que E2 falava (o signo) através dos dedinhos (simbolo).

Segundo Kamii (2003, p.39):

A crianga que j& construiu o conhecimento légico-matematico de sete ou oito é
capaz, é capaz de representar esta idéia ou com simbolos ou com signos. Na teoria
de Piaget os signos diferem dos signos no sentido de que os simbolos matem uma
semelhanga figurativa com os objetos representados e séo criados pelas criangas.

Ela enfatiza ainda que:

Dado que a nogdo de nimero s6 pode emergir a partir da atividade de colocar todos
0s tipos de coisas a partir em todos os tipos de relagdes, dai decorre que o primeiro
principio de ensino é o de atribuir importancia a fato de encorajar as criangas a
estarem alertas e colocarem todas as espécies de objetos, eventos e acbes em todos
os tipos de relagdes. ( KAMII, 2003, p.39)

Depois de todos os alunos falarem sobre a histéria, E2 pegou trés brinquedos, um de
cada tamanho, um pequeno, um médio e um grande e pediu para que as criangas apontassem
primeiro para o médio, depois para 0 pequeno e em seguida para o grande. Depois das
criancas mostrarem o tamanho dos cubos pediu a elas, uma a uma, para que citassem
exemplos de objetos pequenos, grandes e médios. Em seguida, falou sobre as vozes (fininha,
normal e grossa) e pediu as criangas que falassem “fininho, normal e grosso”. Todos os alunos
participaram da atividade, ajudando uns aos outros.

Terminada essa atividade, E2 pediu para que as criancas se organizassem em fila e as
levou para o quiosque da escola, um lugar amplo e bem arejado, e explicou que agora iriam
fazer um “teatrinho” sobre a historia do lobo e os trés cabritinhos. Dividiu as criangas em trés
grupos, ficando cada Educadora responsavel por um grupo. E2 ficou com o grupo 1, E3 com o

grupo 2 e E4 com o grupo 3. Cada grupo se organizou em um canto do quiosque.
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Os grupos sentaram no chdo, em circulo, e cada educadora, juntamente com as
criangas, comegaram a se organizar para a escolha dos personagens, do narrador e do cenério
improvisado, fazendo parte dele, até mesmo, as criangas, representando as arvores da floresta,
0 rio, o sol, as plantinhas, etc. Feita as escolhas os grupos fizeram um pequeno ensaio para a
apresentacdo. A organizacao e o ensaio de cada grupo duraram cerca de trinta minutos.

Terminado os ensaios, E2 chamou todas as criangas para o centro do quiosque e disse
que as apresentacGes iriam comecar e pediu para os alunos se sentarem, chamando a frente
para a realizacdo das apresentacdes o grupo 1 e, em seguida os grupos 2 e 3.

Os trés grupos realizaram as apresentacdes mostrando dominio do conteldo da
historia, com o auxilio das educadoras. Todos 0s grupos enfatizaram a questdo do tamanho e
das vozes dos trés carneirinhos. Verificou-se que apenas algumas criancas nao quiseram
participar da apresentacdo, pois estavam envergonhadas, mas elas prestaram bastante atencéo
na interpretacdo dos colegas. As apresentaces duraram aproximadamente trinta minutos. As
criancas estavam bastante motivadas e interessadas na atividade, que desempenharam com
muita atencdo e alegria.

Apds o término das apresentacdes, E2 pediu para as criangas se sentarem novamente,
em circulo e perguntou do que elas haviam mais gostado e o que acharam mais dificil.

Macedo e Petty (2005, p.86) ressaltam que:

E fundamental querer conhecer os alunos e criar situagdes que possam convida-los a
crescer, ao expressar seus conhecimentos em relacdo aos sentimentos, tanto no que
se refere as dificuldades quanto aos interesses. Em uma palavra, consideramos de
grande valor o trabalho do profissional que atua integrando — dentro do possivel — 0s
aspectos afetivos e cognitivos presentes nas diversas situacdes escolares.

As atividades desenvolvidas pelas educadoras foram durante toda a aula em grupo,
fazendo com que as criangas se relacionassem entre si. No primeiro momento a atividade foi a
leitura de um livro com o objetivo de enfatizar alguns contetidos da matematica, como nogdes
de grandeza e quantidade (trés cabritinhos), realizada em uma “Roda de Conversa”.

Em um segundo momento a atividade desenvolvida com as criangas foi uma atividade
ludica através da dramatizaco - apresentagdo de um “teatrinho desenvolvido pelos alunos” -
sobre a historia “O lobo ¢ os trés cabritinhos”.

Nas atividades ocorreu, praticamente, durante todo o tempo a troca de idéias entre
alunos e professor e entre alunos e alunos. Verificou-se a utilizagdo do trabalho

interdisciplinar, ou seja, a matematica em outras areas do conhecimento, no caso em Lingua
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Portuguesa e Arte. O material utilizado para o desenvolvimento das atividades foi o livro de
histéria “O lobo e os trés cabritinhos”.

Segundo Piaget (1990) é muito importante e eficaz a 0 desenvolvimento da crianca
através do contato com diferentes materiais, trabalhos em grupo e a existéncia da cooperacao
social.

No final da aula foi perguntado quais eram os objetivos da aula as Educadoras e E2
respondeu: “Trabalhar nog¢des de grandeza como pequeno, médio e grande, grosso e fino,
além de trabalhar quantidade. E3 e E4 concordaram. Notou-se que esses conteldos sdo
estabelecidos pelo RCN.

As educadoras relataram terem atingido os objetivos propostos e consideraram que a
maior dificuldade foi a montagem do “teatrinho”, principalmente no momento das escolhas
das personagens, pois todas as criancas queriam ser os cabritinhos. Quanto a isso E4 disse:
“Tivemos que ter muito jeitinho para chegar a um consenso sobre quem faria o papel dos
cabritinhos, mas no final deu tudo certo”. E2 completou que “os ensaios foram um pouco
dificeis, pois as criangas estavam meio agitadas.” Elas disseram estarem muito satisfeitas com
0 resultado das atividades.

Em relacdo a situacdo de selecdo das criangas para a participacdo nas atividades Kamii
(2003, p.95) relata:

A maioria das criancas pequenas implora ao professor para que este lhes conceda
aquele papel privilegiado. O professor deve ser cuidadoso no sentido de nédo se
transformar naquele que dispensa este privilégio. A melhor reagdo numa situacéo
como esta deve ser a de dizer: - “Nao sei quem escolher. Como é que vocés podem
decidir de maneira justa?”.

3° Dia:

Os primeiros quarenta minutos da aula deu-se com todas as criangas sentadas cada
uma em sua carteira, em filas.

E2 fez a exposicao oral explicando sobre a atividade que seria desenvolvida e passou a
atividade na lousa. Enquanto isso, E3 e E4 entregaram a mesma atividade em uma folha de
papel sulfite para as criangas. Elas estavam um pouco agitadas e E2 precisou chamar a
atencdo, para que elas ficassem quietas. Quando conseguiu fazer com que elas prestassem
atencdo E2 comecou a explicar a atividade mais detalhadamente e, logo apos a explicagéo,

disse para as criangas comecarem a atividade. As educadoras auxiliaram os alunos em suas
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duvidas, passando de carteira em carteira e observando como os alunos estavam realizando a

atividade. A seguir é apresentado um modelo da atividade desenvolvida:

LIGAR CADA PALAVRA AO NUMERO DE LETRAS QUE ELA POSSUI:

CHORANDO
PIPOCA
LUA

HORA
NOIVA
FILHA

W o o o~ O

Quadro 11: Atividade aplicada as criancas do Infantil I1.

Observou-se que as criangas realizaram essa atividade sem dificuldades. Em
aproximadamente dez minutos, todas as criancas ja haviam realizado a atividade. As
educadoras ndo precisaram fazer muitas interferéncias, pois as criancas as chamavam apenas
para saberem se haviam feito a atividade corretamente.

Quando todas as criangcas terminaram E2 fez a correcdo da atividade na lousa,
juntamente com as criancas, chamando algumas para irem a frente e ligarem a palavra ao
namero de letras que ela possui. As criangas chegavam até a lousa e ja iam contando as
letrinhas da palavra e rapidamente faziam a ligac&o da palavra ao nimero.

Feita a correcdo dessa atividade, E2 passou uma segunda atividade na lousa enquanto
E3 e E4 entregavam a atividade para os alunos na folha de papel sulfite. Assim que terminou
de passar a atividade na lousa, E2 verificou se todas as criangas ja haviam recebido a folha
com a atividade e explicou o que era para ser feito. Novamente as educadoras ficaram

passando entre as carteiras dos alunos e auxiliando-os caso necessario. Um exemplo da
atividade encontra-se a seguir:
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Quadro 12: Atividade aplicada as criangas do Infantil I1.

Verificou-se que algumas criancas tiveram uma dificuldade maior em relagdo a essa
atividade, pelo fato de terem que ler a escrita dos nimeros. Elas reconheciam o numeral, mas
estavam com muitas dividas sobre a forma de escrevé-lo. As educadoras eram chamadas
pelos alunos que pediam ajuda na realizacdo da escrita do numeral. Elas os ajudavam, porém
os incentivavam a ler a palavra e iam fazendo com que os alunos dissessem as letras
formando as silabas até conseguirem ler a palavra. Quando eles descobriam a forma escrita
logo associavam ao numeral, sem apresentarem dificuldades. Verificou-se que apenas duas
criancas maiores dificuldade, ndo relacionando o nimero a sua forma falada e escrita.

Nota-se segundo Kamii (2003, p.63) que:

Ao preencherem as paginas de caderno de exercicios as criangas fazem apenas seu
préprio trabalho e ndo examinam a maneira de pensar das outras. Além disso,
quando terminam a sua folha elas a devolvem a professora para que esta julgue a
correcdo de cada resposta. Tal dependéncia da autoridade do adulto é ruim para o
desenvolvimento tanto da autonomia quanto da I6gica da crianca.

Novamente E2 esperou que todos terminassem para iniciar a corre¢ao, juntamente com
os alunos, da mesma forma que anteriormente. Alguns alunos demoraram um pouco mais para
terminar essa atividade. Os alunos que ja haviam terminado iam para o cantinho da leitura e

ficavam vendo os livrinhos, revistas e jornais do acervo.
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Assim que todos terminaram, E2 pediu para que os alunos se organizassem em fila e
os levou para a realizacdo de uma atividade no quiosque. Organizou-os em um circulo bem
grande e pediu para E3 e E4 a auxiliarem durante a atividade. E2 trabalhou com o Material
Dourado com os alunos.

Primeiramente as educadoras distribuiram dez cubinhos, representando as unidades,
para cada crianca e pediram para que elas ndo misturassem com os cubinhos dos amigos.
Apobs a distribuicdo das pecas do Material Dourado E2 ia comecar a explicar o significado dos
cubinhos quando um aluno disse: “O quadradinho vale uma unidade!”. E outro aluno disse:
“E mesmo, igual vocé disse aquele dia!”. E2 falou: “Isso mesmo! Fico feliz de ver que vocés
prestaram aten¢do!”. E entdo continuou a explicagdo: “Mas vou falar mais uma vez. Cada
cubinho representa uma unidade”.

As criancas ficaram bastante entusiasmadas e prestando atencdo na atividade, porém
havia aquelas que estavam dispersas e ndo paravam quietas em seus lugares.

E2 foi desenvolvendo a atividade junto com as criangas, auxiliada por E3 e E4.
Primeiramente pediu as criancas que pegassem 3 unidades e colassem ao lado e depois falou
para elas separarem 2 unidades e pediu para que elas juntassem as unidades e descobrissem
quantas unidades haviam ao todo. As criangas, em sua maioria, separaram e contaram o total
de unidades pedido pela professora e a maioria acertou o resultado.

Algumas criancas pediam ajuda ao coleguinha ao lado e 0 mesmo auxiliava com
prontiddo. Dessa forma as educadoras realizaram varias operac6es de adicdo com as criangas.

Em suas intervencdes observou-se que elas ndo davam as respostas prontas aos alunos
e sim faziam com que eles raciocinassem.

O desenvolvimento dessa atividade durou em média quarenta minutos, totalizando a
aula uma hora e meia. As criangas brincaram no parque o restante da aula.

Verificou-se que nos primeiros quarenta minutos da aula (primeira parte da aula) a
professora (E2) realizou atividade com exposicdo oral feita na lousa e as atividades foram
individuais. Os materiais utilizados foram lousa e giz e papel sulfite com as atividades
xerocadas.

Na segunda parte da aula, que também durou em média quarenta minutos, ocorreu o
agrupamento dos alunos para realizacdo de uma atividade com a utilizacdo de um material
concreto, o Material Dourado. Nessa atividade, durante todo o tempo houve troca de idéias
entre as educadoras e os alunos e entre alunos e alunos.

Ao terminar a aula o pesquisador perguntou sobre o objetivo da aula e E2 respondeu

que era “fazer a crianca se socializar com os numeros, utilizando o Material Dourado,
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desenvolvendo nas criangas a nogdo de quantidade, reconhecimento dos nimeros e aprender a
fazer continhas de somar”.

Kamii (2003, p.25) apresenta que:

..., a visdo de Piaget contrasta com a crenga de que existe um “mundo dos numeros”
em diregdo ao qual toda criangca deve ser socializada. Pode-se afirmar que ha
consenso a respeito da soma de 2 + 3, mas nem o numero, nem a adicdo estdo “la
fora” no mundo social, para serem transmitidos pelas pessoas. Pode-se ensinar as
criancas a darem a resposta correta para 2 + 3, mas nao sera possivel ensinar-lhes
diretamente as relagdes que subjazem esta adicao.

Quanto a utilizacdo de um material concreto na atividade notou-se que, durante o
tempo todo, as educadoras estavam auxiliando os alunos através de intervencbes e de um
acompanhamento atento, levando os alunos a construcdo do conhecimento l6gico-matematico.

Segundo Tancredi (2006, p.25-26):

[...] deve haver intencionalidade na proposicdo dessas atividades, intervencdo do
professor através do questionamento e acompanhamento atento do desempenho (nédo
direcionamento sistematico) visto que aprender matematica é construir significados
e atribuir sentidos matematicos.

Em relacdo a ter atingido o objetivo proposto ela relatou: “Acredito ter atingido o

',’

objetivo sim!” e E4 completou: “Eles ainda encontram algumas dificuldades em relacdo a
leitura dos nimeros, mas ja associam 0 numero aos seus nomes. E na atividade com o
Material Dourado eles estao se saindo bem.” E4 concordou.

Ao perguntar sobre as dificuldades da aula elas deram a mesma resposta dizendo que a

maior dificuldade ndo foi tanto a transmisséo dos contetdos mas sim & disciplina.

4 ° Dia:

E2 deu inicio a aula pedindo para que os alunos se sentassem em circulo. Em seguida
explicou que eles iriam “jogar o joginho Quanto Custa”. Perguntado as educadoras sobre esse
jogo elas disseram que “Quanto Custa” ¢ um jogo criado por elas com o objetivo de
desenvolver nos alunos a disciplina e o respeito pelo proximo, além de criar situagdes-
problema que levem os alunos a raciocinar e tomar decisdes. Também relataram que “¢ uma

maneira de levar as criangas a conhecerem o valor e significado do dinheiro”.
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A resolucdo de problemas e o desenvolvimento da capacidade de pensar, segundo
estabelecido por Dante (1996) é um dos dois grandes objetivos maiores no ensino da
matematica na pré-escola.

As criangas ficaram muito entusiasmadas para jogar o “Quanto Custa”. Primeiramente
foi entregue para cada aluno um envelope com o nome da crianga e com um determinado
valor em “dinheiro de brincadeira”. Cada envelope continha um valor diferente, pois desde 0
més de margo 0s alunos jogam esse jogo uma vez por semana. As educadoras relataram que o
dinheiro que cada crianga conseguisse acumular até o més de Junho seria utilizado por elas na
Festa Junina da Escola para a compra de comes e bebes e para as brincadeiras. A seguir sera

descrito o desenvolvimento do jogo “Quanto Custa”:

Desenvolvimento do jogo “Quanto Custa”

e Cada aluno recebe um envelope com seu nome e com uma quantia em dinheiro (quando o jogo inicia
todos possuem a mesma quantia em dinheiro — R$ 160,00 — divididos em: dez notas de R$10,00, dez
notas de R$5,00 e dez notas de R$1,00.

o Cartazes ilustrativos sdo fixados na parede com a informag¢do de “quanto vale”cada tipo de
comportamento.

e Um a um, os alunos sdo chamados por E2 e ela vai lendo os cartazes e perguntando ao aluno e as
demais criancas se no decorrer da semana o aluno chamado teve algum daqueles comportamentos.
Os comportamentos e os valores descritos nos cartazes séo:

- Fazer todas as atividades = R$5,00;

- Respeitar a hora do sono = R$ 4,00;

- Se comportar nas refeicdes = R$ 2,00;

- Obedecer as regras no parque e patio = R$ 6,00;

- Atrapalhar a fala das professoras e dos amigos = R$ 3,00;
- Bater no amigo = R$10,00;

- Estragar os brinquedos = R$ 1,00.

e A medida que o aluno desempenha os bons comportamentos descritos nos cartazes ele recebe
dinheiro do “banco” (das Educadoras) e quando ele desempenha um mau comportamento ela paga ao
banco.

e Terminada as perguntas dos cartazes e realizado os pagamentos é perguntado a crianga quanto ela

recebeu, quanto ela pagou e se ela ganhou mais ou perdeu mais.

Quadro 13: Desenvolvimento do jogo “Quanto Custa” criado pelas Educadoras do Infantil II.
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Apo6s serem distribuidos os envelopes para as criangas, E2 comecou a chamar os
alunos, fazendo-lhes as perguntas dos cartazes. A crianga chamada, juntamente com o0s
coleguinhas, respondiam se ela havia ou ndo desempenhado o comportamento especificado.
Se a crianga tivesse mostrado bom comportamento o “banco” pagava para ela, e se ela tivesse
mostrado mau comportamento ela pagava para o banco.

Apo6s E2 terminar de fazer as perguntas dos cartazes ela pedia para o aluno dizer
quanto tinha recebido e quanto tinha pago e se havia ganho ou perdido mais naquela semana.
Todos souberam se tinham recebido ou perdido mais, mas em relagdo ha “a quanto haviam
recebido ou perdido” eles ficavam confusos ao raciocinarem de forma a realizar as operagdes.
Observou-se que alguns alunos ja conseguem responder de maneira correta a esse tipo de
questao.

As educadoras auxiliaram os alunos no decorrer de toda a atividade, levando-os a
raciocinar, a construir conceitos, dando autonomia para as criangcas em suas proprias
respostas. E importante considerar, que conforme apresenta Kamii (2003, p. 34) “A
autonomia como finalidade da educacéo requer que as criancas ndo sejam levadas a dizer
coisas nas quais nao acreditam com sinceridade”.

Durante toda a aula as criangas jogaram o “Quanto Custa”. Apesar de as criancas
estarem sentadas em seus lugares a atividade foi em grupo, pois todos jogaram juntos e
expressavam suas opinides, ocorrendo grande envolvimento e troca de idéias entre os alunos e
as educadoras e entre os proprios alunos. O material utilizado durante toda a aula foi o jogo
criado e confeccionado pelas proprias educadoras.

Ao perguntar as educadoras sobre o objetivo da aula, E2 explicou que “¢ o
desenvolvimento da idéia de resolver problemas estimulando tanto a soma como a subtragdo”.
E4 completou: “Eles aprendem a fazer continhas e a conhecer o dinheiro” e E3 disse: “Eles
ficam muito chateados quando tem que pagar pro banco”. Disseram ter atingido o objetivo
proposto e em relacdo as dificuldades, mais uma vez, relataram a indisciplina de alguns
alunos que acabam atrapalhando tanto a elas quanto as outras criangas, mas que em relacédo ao

desenvolvimento dos contelldos matematicos ndo encontraram dificuldades.

5 Dia:

E2 iniciou a aula pedindo aos alunos para se organizarem em fila e, juntamente com

E3 e E4, levou-os para desenvolver as atividades no quiosque. Ela organizou os alunos em
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dois grupos — Grupo 1 e Grupo 2 — e pediu para o grupo 1 se sentar em circulo de um lado do
quiosque e para o grupo 2 se sentar em circulo do outro lado.

Enquanto E2 trabalhava com o Grupo 1 com o jogo de Dominé pediu a E3 e E4 que
trabalhassem com o Grupo 2 o jogo do Bingo do Feijdo, confeccionado pelas proprias
Educadoras.

E2 explicou as regras do Domin0 para as criancas e deu inicio ao jogo. Ela utilizou
trés jogos de Domind, deixando apenas um “‘carro¢do”. A seguir o desenvolvimento do jogo

de Domino:

Desenvolvimento do Jogo de Domino:

e O jogador que tirar o duplo 6 inicia o jogo. Duplo 6 também ¢é conhecido como “carro¢a’ou
“carro¢do”. Caso essa pec¢a ndo tenha sido entregue a nenhum jogador, comegara o jogo aquele que
tiver a peca maior.

e A partir de quem iniciou, cada jogador em ordem hordria, colocara uma pega que se encaixe em uma
das pontas da cadeia que vai se formando com as pecas que vdo sendo colocadas. Se alguém nao
tiver nenhuma peca para colocar, vai ao “monte” e compra uma pega até conseguir uma pega que se
encaixe. Caso o jogador ndo encontre nenhuma peca que sirva, o jogador “passa a vez” ao jogador
seguinte.

® Ganha o jogo quem conseguir jogar todas as pegas. Caso o jogue fique “travado”, ndo havendo mais
possibilidade de se colocar as pegas, contam-se 0s pontos de cada jogador, ganhando que tiver nas

m&os 0 menor numero de pontos.

Quadro 14: Desenvolvimento do jogo de Domino.

Verificou-se o interesse dos alunos pelo jogo, todos esperando a sua vez para jogar.
Algumas vezes os alunos erravam a jogada e E2 perguntava se o aluno tinha certeza de que a
jogada estava correta. Alguns respondiam que sim e entdo ela interferia pedindo para que a
crianca prestasse atencdo em sua jogada e novamente explicava as regras, até o aluno
compreender como deveria jogar. Outros alunos observavam seus erros quando E2
perguntava se existia a certeza daquela jogada e refaziam a jogada sozinhos.

Enquanto um aluno realizava a jogada os demais alunos também participavam dando
auxilio ao colega, dizendo o que ele poderia fazer, quais pecas ele poderia utilizar na jogada.
E importante ressaltar, de acordo com Kamii (2003, p.51) que “[...] o professor deve ser

cuidadoso para ndo insistir que a crianca dé a resposta correta a todo custo”.
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E3 e E4 desenvolveram do outro lado do quiosque, com o Grupo 2, o jogo do Bingo
do Feijdo. Primeiramente elas distribuiram cartelas quadriculadas feitas de papel cartdo para
cada crianca e um copinho com gréos de feijdo e em seguida escolheram uma crianca para dar
inicio ao jogo e o jogo foi seguindo no sentido horario. O aluno selecionado jogou um dado
de EVA, todo colorido, confeccionado por elas, que ao invés dos numeros tinha figuras
especificando as quantidades. Em seguida o colega ao lado realizou a jogada e a assim
sucessivamente.

Quando as criancas realizavam a jogada, E3 e E4 perguntavam para elas qual nimero
havia saido. Todas as criangcas contavam as figuras e diziam qual nimero representava a
quantidade. Em seguida as criancas colocavam os feijoes na ficha quadriculada conforme a
quantidade indicada no dado.

Durante toda a atividade E3 e E4 auxiliaram as criancas e, quando elas faziam a
contagem de maneira equivocada, elas pediam para as criangas contarem novamente 0s
feijOes. Porém, observou-se que poucas criangas se equivocavam na contagem. Ao final do
jogo cada crianca realizou a contagem dos feijées existentes em sua cartela. Nesse momento
muitas criancgas se confundiram, pois ja havia grande quantidade de feijoes na cartela, mas E3
e E4 estavam sempre orientando e realizando a contagem ao lado dos alunos que estavam
com dificuldade. Nesse grupo os alunos também auxiliavam uns aos outros.

Apobs quarenta minutos de atividade, E2 pediu para que 0s grupos trocassem de jogo.
O Grupo 1 passou a jogar o Bingo do Feijdo com E3 e E4 e o Grupo 2 foi jogar Domind com
E2. O desenvolvimento das atividades ocorreu da mesma forma, com as educadoras
realizando intervencbes. As intervencBes ocorreram varias vezes, quando necessario, mas as
educadoras, primeiramente, deixavam os alunos desenvolverem as atividades livremente. Esse
segundo momento da aula também durou quarenta minutos.

Encerrada a atividade, as educadoras deixaram as criancas brincarem o restante da aula
no parque.

Poucas criancas ficaram dispersas durante a atividade e a maioria estava bastante
motivada e participando ativamente, tanto as criancas do Grupo 1 quanto as criangas do
Grupo 2. Toda a aula deu-se através de atividades em grupo, envolvendo a aplica¢do de jogos
com o desenvolvimento de contedos matematicos. Em todos os momentos da aula ocorreu
troca de idéias entre as educadoras e os alunos e entre alunos e alunos.

Kamii (2003, p. 63) analisa que os jogos em grupo “[...] sdo situagdes ideais para a

troca de opinides entre as criancas. Neles as criangas sdo motivadas a controlar a contagem e a
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adicdo dos outros, para serem capazes de se confrontar com aqueles que trapaceiam ou
erram”.

Os materiais utilizados para o desenvolvimento dos procedimentos didatico e
metodoldgico foram dois jogos, o de Domind e o Bingo do Feijao.

Ao perguntar as educadoras sobre os objetivos da aula, E2 enfatizou: “No caso do jogo
de Dominoé foi trabalhar a nogdo de correspondéncia”. E4 disse: “Com o Bingo do Feijao a
gente trabalha com as criangas a associa¢do da quantidade aos nimeros ¢ a contagem” ¢ E4
concordou.

Observou-se que 0s conceitos matematicos, nas aulas do Infantil 1, em diversos
momentos, estdo sendo desenvolvidos nas criangas por meio de jogos, levando-as a
aprendizagem significativa.

Piaget (1990) enfatiza que o jogo é de fundamental importancia para o
desenvolvimento da crianca e observa que 0s jogos se tornam mais significativos a medida
que as criangas se desenvolvem. Considera que quando a crianga desenvolve atividades a
partir da manipulacdo de diversos materiais ela se torna capaz de reconstruir e reinventar, o
gue exige uma adaptacdo mais completa.

Verificou-se que os alunos do Infantil desenvolvem atividades com jogos de regra,
pois segundo Piaget (1990), a partir dos quatro e sete anos ele ja comeca a surgir. Piaget
estabelece que o jogo de regras apresenta uma funcédo de interacdo com o grupo, devendo as
regras serem estabelecidas e cumpridas pelo grupo, considerando fundamental a cooperacéao
entre os jogadores.

Quanto a terem atingido os objetivos estabelecidos, as educadoras consideram estarem
satisfeitas com 0 desenvolvimento da aula e dos alunos, tendo alcangado os objetivos. E
guando perguntado se elas haviam tido alguma dificuldade no desenvolvimento das atividades

E2 relatou:

Encontrei dificuldade para manter as criangas organizadas, pois virava e mexia eles
mudavam de lugar. E outra dificuldade foi em fazer as criancas entenderem que elas
deveriam fazer a correspondéncia somente com os dominds que estavam nas pontas.
Isso ocorreu com alunos dos dois grupos, mas no final deu tudo certo. Eu fiz

algumas intervences pretendendo levar esses alunos a pensarem.

E3 e E4 fizeram a mesma observacdo em relacdo & organizacao e disseram ndo terem
encontrado dificuldade em fazer com que as criangas compreendessem as regras do jogo e 0s

conteddos propostos.
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6° Dia:

As educadoras iniciaram a aula pedindo para que os alunos prestassem atencdo e
fizessem siléncio, pois eles estavam muito agitados.

Assim que eles se acalmaram, E2 disse que a atividade seria realizada no quiosque e
pediu para as criancas formarem fila. No quiosque organizou um grande circulo e pediu a
ajuda de E3 e E4 para a distribuicdo das pecas do Material Dourado. Foram distribuidos dez
cubinhos representando a unidade.

Feita a distribuicdo as educadoras se sentaram no circulo junto com os alunos. E2
explicou que eles iriam desenvolver uma atividade com o Material Dourado e que ao invés de
fazer “continhas de juntar, de somar, de mais”, eles iriam fazer “continhas de tirar, de subtrair,
de menos”.

As criangas ficaram entusiasmadas e uma delas disse: “Ah! Eu ja sei fazer a continha
de tirar, minha mae ja me ensinou!”. E2, entdo, comegou a atividade pedindo para cada dupla
pegar sete unidades. As duplas contaram os cubinhos, juntas, e 0s separaram dos demais.
Apds todas as duplas terem separado a quantidade estabelecida E2 pediu para que tirassem
trés unidades e assim elas fizeram, sempre com um colega consultando o outro, e em seguida
E2 pediu para cada dupla dizer quantas unidades haviam restado.

Observou-se que algumas duplas encontraram um pouco de dificuldade, mas acabaram
conseguindo realizar a conta, através da interacdo com o colega. Apenas duas duplas erraram
no resultado, mas E3 e E4 foram auxilid-las, sempre fazendo com que os alunos
raciocinassem, ndo dando as respostas prontas.

Dessa forma a atividade seguiu em frente, com a realizacdo de vérios célculos de
subtracao.

Foi possivel verificar que as duplas trocaram muitas idéias durante a realizacdo das
atividades, inclusive com algumas duplas ajudando outras. Esse primeiro momento da aula
durou aproximadamente quarenta minutos.

Apds encerrar a atividade com o Material Dourado, as educadoras levaram os alunos
para 0 gramado, uma area muito grande localizada nos fundos da escola. As criangas
vibraram, podendo-se ver que elas adoram realizar atividades no gramado.

As educadoras pediram aos alunos que se sentassem em circulo e E2 comecou a falar
sobre a atividade que iria ser desenvolvida, dizendo que eles iriam brincar de “Alerta dos

Numeros” e explicou as regras da brincadeira.
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Desenvolvimento da Brincadeira Alerta dos N(meros:

e Cada aluno escolhe um nimero.

Os alunos se espalham pelo gramado e um aluno fica de posse da bola.

O aluno que est4 com a bola grita um nimero e joga a bola para o alto.

A bola pode bater apenas uma vez no chao antes que o aluno a pegue.

e Enquanto o aluno “numero”chamado corre para pegar a bola, os outros alunos,  contando com o
que chamou, devem sair correndo.

e Se o aluno “nimero” chamado conseguir pegar a bola antes que ela bata duas vezes no chao, ele
devera gritar “ALERTA”. Se ndo ele devera sair do jogo.

e Quando o aluno gritar “ALERTA” os demais alunos deverdo parar nos lugares que estdo.

e O aluno que estad com a bola devera dar trés passos e jogar a bola no aluno que estiver mais perto. Se
o aluno acertar a colega sai, se ndo quem sai é quem atirou a bola.

e Em seguida a brincadeira come¢a novamente com a crianga que conseguiu acertar a bola ou com a
que desviou da bola.

e O aluno que conseguir ficar por Gltimo com a posse da bola, sem ter sido atingido por ela, ganha a

brincadeira.

Quadro 15: Desenvolvimento da brincadeira “Alerta dos Nimeros”.

Ao terminar de explicar as regras E2 escolheu um aluno para dar inicio a brincadeira.
As Educadoras deixaram os alunos brincarem livremente e ficaram somente observando. As
vezes, realizavam alguma intervencdo. Kamii (2003) explica que ha muita diferenca entre
quando uma determinada matéria “é ensinada num contexto onde Se tenta desenvolver a
autonomia da crianca”. (p.37)

Foi possivel observar que quando um aluno fazia alguma jogada errada as proprias
criancas percebiam e o ajudavam, levando-o a fazer da maneira correta. Segundo Kamii
(2003, p.62) “Embora a fonte definitiva de retroalimentacdo esteja dentro da crianga, o
desacordo com outras criangas pode estimula-la a reexaminar suas proprias idéias”.

Esse segundo momento da aula durou cerca de cinglienta minutos, totalizando a aula
uma hora e cinglienta minutos.

Toda a aula envolveu atividades em grupo e durante todo o tempo ocorreu a troca de
idéias entre os alunos e as educadoras e entre os alunos. No primeiro momento da aula, as
educadoras utilizaram como procedimento didatico e metodoldgico uma atividade envolvendo

um material concreto, o Material Dourado. Em um segundo momento foi desenvolvida uma
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atividade ludica, o “Alerta dos Numeros”, sendo a bola o material utilizado para o
desenvolvimento dessa brincadeira.

Perguntado as Educadoras sobre o objetivo da aula, E2 disse que “foi desenvolver nos
alunos, com a utilizacdo do Material Dourado, a idéia de subtracdo e com a brincadeira do
“Alerta dos Numeros”, nogdes de posi¢dao, de direcdo e sentido e o reconhecimento dos
numeros”. E3 ¢ E4 concordaram.

As educadoras consideraram terem atingido os objetivos da aula e, em relacdo as
dificuldades, relataram ndo terem encontrado e que conseguiram fazer com que os alunos

“assimilassem bem os conteudos”.

7 ° Dia:

E2 iniciou a aula pedindo para os alunos se sentarem em seus lugares. Quando todas as
criancas se sentaram, ela disse que elas fariam uma atividade no caderno quadriculado. E3 e
E4 entregaram os cadernos aos alunos, ja com a atividade escrita. Os nameros de 1 a 10
estavam escritos no primeiro quadradinho de cada linha do caderno.

Entregues os cadernos E2 explicou a atividade: “Agora n6s vamos fazer a atividade de
treinar os nameros de 1 a 10. Vamos 14?”. Terminada a explicagdo os alunos comecgaram a
atividade. Um dos alunos falou: “Ah! Vamos brincar 14 fora.”. Outro aluno disse: “Ah! Isso ¢
muito chato!”. E2 pediu siléncio e disse aos alunos: “Gente, essa atividade também ¢
importante porque treinando no caderninho vocés vao conseguir escrever 0s niumeros bem
bonito e assim que todo mundo acabar a gente vai brincar 14 fora”.

As criangas ouviram E2 e comecaram a fazer a atividade. Durante a realizacdo dessa
atividade as educadoras auxiliaram os alunos em suas ddvidas e pegavam na mao dos alunos
que estavam com dificuldade, para ajudar na escrita. Quando as educadoras viam alunos
fazendo a atividade de qualquer jeito, sem capricho, para acabar logo, elas apagavam o
caderno e as faziam refazer a atividade.

Kamii (2003, p.40) mostra que :

A representagdo com signos é super enfatizada na educacdo inicial e eu prefiro
colocd-la em segundo plano. Muito frequentemente os professores ensinam as
criangas a contar, ler e escrever numerais, acreditando que assim estdo ensinando
conceitos numéricos. E bom para a crianga aprender a contar, ler e escrever
numerais, mas ¢ muito mais importante que ela construa a estrutura mental de
nimero. Se a crianga tiver construido esta estrutura tera maior facilidade de
assimilar os signos a ela. Se ndo a construiu, toda a contagem, leitura e escrita de
numerais sera feita apenas de memoria (decorando)”.
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A seguir um modelo da atividade no caderno quadriculado:

VA M|O]|S TIRIE|IT | NJA]JR]|!

10

Quadro 16: Modelo da atividade no caderno quadriculado do Infantil 11.

Notou-se que as criancas ndo se sentiram motivadas para a realiza¢do dessa atividade.
Algumas fizeram a atividade com atencdo, mas foram poucas, pois a maioria ou ficava parada
sem fazer ou conversava com o0s colegas sobre outro assunto e ainda tinham aquelas criangas
que faziam de qualquer jeito para terminar logo.

Quando todos os alunos terminaram essa atividade, que durou uma média de quarenta
minutos, E2 pediu para que eles se organizassem em fila e, juntamente com E3 e E4, levou-0s
até o quiosque para a aplicacdo de outra atividade.

Eles foram todos entusiasmados para a nova atividade. No quiosque, pediu para que
eles se sentassem em circulo e comecou a explicar a atividade, dizendo que agora iriam jogar
0 “Jogo do Dado”, um jogo confeccionado por elas, com a utilizagdo de um dado grande e
colorido de EVA. As educadoras entregaram as criangas uma folha de sulfite e um giz de
cera para cada uma. E2 escolheu um aluno para iniciar o jogo e a partir dele o jogo seguiu em

sentido horario. A seguir sera apresentado o desenvolvimento do jogo:
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Desenvolvimento do “Jogo dos Dados™:

¢ Os alunos se sentam em circulo e escolhe-se um aluno para dar inicio ao jogo, que segue no sentido
horario. Cada aluno deve receber uma folha de papel e um giz de cera.

¢ O aluno que inicia o jogo pega o dado, se dirige para o centro do circulo e joga o dado para cima.
Juntos, todos os alunos contam em voz alta 0 nimero que saiu no dado.

¢ O aluno volta para o seu lugar e desenha na folha a quantidade de bolinhas segundo o nimero que
tirou no dado.

¢ Quando todos os alunos tiverem jogado o jogo é retomado, podendo ter inimeras rodadas.

¢ Ao final da dltima rodada os alunos somam a quantidade de bolinhas desenhadas no papel.

e Ganha quem obtiver o0 maior nimero de bolinhas.

Quadro 17: Desenvolvimento do “Jogo do Dado”.

Verificou-se que as criangas estavam participando do jogo com muito interesse,
ficando atentas para ver o nimero que sairia no dado.

Depois da realizacdo de cada jogada, o aluno desenhava as bolinhas no papel e
mostrava as educadoras. Elas olhavam e quando observavam que havia bolinhas a mais ou a
menos, do que o nimero que a crian¢a havia tirado no dado, elas pediam para que a crianca
dissesse 0 numero que saiu no dado e que contasse novamente o nimero de bolinhas para ver
se estava correto.

Pela contagem, as criancas verificavam se haviam desenhado bolinhas a mais ou a
menos, encontrando o erro e entdo riscavam as bolinhas que tinham desenhado a mais ou
desenhavam as bolinhas que estavam faltando. Durante essa atividade foi possivel, mais uma
vez, notar que a maior parte das criancas do Infantil Il ja conservam o namero.

Essa atividade durou cinglienta minutos, totalizando a aula uma hora e quarenta
minutos, ficando as criangas a vontade para brincar no parque durante os Gltimos minutos da
aula.

Observou-se que no primeiro momento da aula as criancas desenvolveram uma
atividade individual solicitada por E2 realizada no caderno quadriculado. Durante esse
momento ndo ocorreu troca de idéias entre os alunos e as Educadoras nem entre os alunos
entre si.

No segundo momento da aula ocorreu uma atividade em grupo através da aplica¢do do
“Jogo do Dado”, envolvendo o desenvolvimento de contetidos matematicos. Conforme

verifica Kamii (2003, p.63) “Nos jogos em grupo as criangas estdo mentalmente mais ativas e
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criticas e aprendem a depender delas mesmas para saber se 0 seu raciocinio esta correto ou
nao”.

Durante toda a aula observou-se a troca de idéias entre as educadoras e os alunos e
entre os alunos e os alunos. O material utilizado nesse segundo momento da aula foi o “Jogo
do Dado”, com a utilizagdo de folhas de papel sulfite, giz de cera e um dado grande e colorido
de EVA.

Encerrada a atividade, E2 disse ao pesquisador que “Os objetivos da aula foram treinar
a escrita dos numeros e fazer com que os alunos aprendam as nog¢des de quantidade”.
Novamente, E3 e E4 concordaram.

As educadoras consideraram que atingiram 0s objetivos da aula em relagdo ao
conteldo matematico abordado por meio do “Jogo do Dado”. E2 enfatizou que “as criangas
estao desenvolvendo muito bem as noc¢des de quantidade”. Mas, quanto a atividade de treinar
0s numeros no caderno quadriculado, elas disseram nédo terem atingido o objetivo, verificando
que as criangas estavam desinteressadas e segundo E4 “fazendo as atividades de qualquer
jeito”. E2 completou: “Todas as vezes que fazemos atividades no caderninho acontece isso!”.

As dificuldades relatadas pelas educadoras dizem respeito a fazer as criangas se
interessar pelas atividades no caderno.

Considerou-se gque as criangas se interessam mais pelas aulas quando ela acontece de
forma lddica. Quando a aula é mecanizada, elas rapidamente perdem o interesse e se
dispersam.

Segundo os diversos autores estudados concluiu-se que para um melhor
desenvolvimento do conhecimento Idgico-matematico, levando as criancas a abstracdo
reflexiva, é necessario que os contetdos sejam ensinados de forma a lhes proporcionar a
vivéncia da realidade, levando-as a aprendizagem significativa, o que ocorre com a utilizacéo

de atividades ludicas.

8° Dia:

A aula comegou com as educadoras pedindo aos alunos para que ficassem em siléncio.
Quando as criangas se acalmaram E2 pediu que elas fizessem uma fila, pois iriam realizar a
atividade no patio da escola.

As educadoras levaram as criancas até o patio e E2 pediu para que elas fizessem uma

“roda”. Elas se sentaram com as criangas. E2 falou que elas iriam brincar de “Boliche dos
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Amigos” e explicou as regras do jogo as criancas enquanto E3 e E4 distribuiam uma
canetinha e uma folha de sulfite para cada aluno.

O “Boliche dos Amigos” ¢ um jogo que apresenta recursos como: uma bola pequena
de borracha e dez garrafinhas, de borracha coloridas. Em cada uma das garrafinhas ha
ilustracdo de um personagem da “Turma da Monica” com um nimero na frente. A seguir ¢é

explicado o desenvolvimento do jogo:

Desenvolvimento do Jogo “Boliche dos Amigos™:

e As dez garrafas sdo organizadas formando um V e os alunos devem se sentar em volta das garrafas
formando uma meia lua.

e Cada aluno, na sua vez, joga a bola a partir de uma linha tracada no ch&o, para acertar as garrafinhas.

¢ Depois de realizada a jogada o aluno marca em uma folha o nimero das garrafinhas que derrubou.

o No final do jogo eles analisam, a partir de suas marca¢des, qual 0 nimero que saiu mais vezes e qual

saiu menos vezes.

Quadro 18: Desenvolvimento do jogo “Boliche dos Amigos”.

Depois que E2 explicou as regras do jogo, ela organizou os alunos sentados em meia
lua e E3 e E4 arrumaram as garrafinhas em forma de V. Quando estava tudo organizado, E2
pediu que o primeiro aluno da meia lua, 0 que estava ao seu lado, iniciasse o0 jogo. Ele pegou
a bola, posicionou-se sobre a linha e a jogou nas garrafinhas derrubando duas delas. Ele se
dirigiu até as garrafinhas, pegou-as e disse que havia derrubado a garrafa de nimero 8 e a de
namero 2. E2 perguntou a ele quantas garrafas haviam sido derrubadas e ele respondeu
prontamente “Duas”. Em seguida E2 pediu para que ele arrumasse as garrafinhas e ele as
arrumou colocando-as de forma aleatéria. Em seguida voltou a seu lugar e escreveu 0s
nameros no papel.

Verificou-se que o jogo do boliche contempla o principio de ensino apresentado por
Kamii (2003, p.48): “Encorajar a crianca a pensar sobre nimero e quantidades de objetos
quando estes sejam significativos para elas”.

Ainda segundo a autora:

Quando as observamos no boliche ou no jogo de bolas de gude, assim como nos
dados ou jogos de baralho que requerem contagem e ou adi¢do, ficamos
convencidos de que o pensamento numérico pode-se desenvolver-se naturalmente
sem nenhum tipo de ligdes artificiais”. (2003, p.48)
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O jogo seguiu da mesma forma com os outros alunos. Ocorreu que um dos alunos
falou o nimero de uma das garrafinhas que havia derrubado de forma equivocada, trocando o
numero sete pelo numero nove. E2 pediu para que ele prestasse bem atencdo ao nimero na
garrafinha e dissesse outra vez, porém o aluno ndo reconheceu o nimero. Entdo, E2 pediu
para que os colegas o0 ajudassem e a maior parte das criancas disse qual era aquele namero.

Apos as criangas terem falado o numero, E2 perguntou ao aluno se os colegas estavam
corretos. Ele ficou um pouco pensativo e depois respondeu: “E verdade, esse é o numero 7!”.

Kamii (2003, p.63) enfatiza que “Corrigir e ser corrigido pelos colegas nos jogos ¢
muito melhor que aquilo que porventura possa ser aprendido através das paginas de cadernos
de exercicios”.

Devido a ajuda dos colegas, o aluno, dessa vez, falou o numero corretamente. Ele
colocou as garrafinhas que havia derrubado em pé, também de forma aleatéria. E2 foi com ele
até o seu lugar para ver quais numeros ele anotaria e pode observar que ele escreveu
corretamente 0s nimeros das garrafinhas que havia derrubado e mais uma vez apontou 0
numero sete e lhe perguntou qual era aquele nimero e ele disse que aquele era 0 nimero sete.

Foi observado que ao jogar a bola nem todas as criancas se posicionavam sobre a
linha, mas em relacdo a isso e sobre o posicionamento das garrafas pelas criancas, as
educadoras deixavam-nas escolher suas posicoes, de forma autdnoma.

Em uma pesquisa descrita por Kamii (2003, p.80) sobre o jogo do Boliche, com

criancas dessa faixa etéria, ela observa que:

Eles ndo sentem nenhuma necessidade de colocar-se num ponto especifico para
atirar a bola. Alguns ficam bem longe do alvo, alguns bem perto e outros ao lado.
Posteriormente variavam o arranjo espacial ao enfileirar as garrafas em linhas retas,
em circulos ou em formas ovais.

Durante todas as jogadas, as educadoras estavam observando as criangas e intervindo
quando necessario. Depois de vérias rodadas E2 encerrou 0 jogo e perguntou aos alunos qual
era 0 numero que havia saido mais vezes e qual era 0 nimero gque havia saido menos vezes.

Os alunos comegaram a analisar suas anotacOes e a maioria deles deu a resposta
correta, dizendo que o nimero que havia saido mais vezes era 0 nUmero seis e que o que havia
saido menos vezes era o dois.

Percebeu-se que os alunos que deram a resposta correta ja construiram, segundo Kamii

(2003, p.27) “[...] uma estrutura numérica que se tornou bastante forte”.
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A atividade durou uma hora e vinte minutos. E2 deixou as criangas se divertirem nos
brinquedos do patio o restante da aula.

Toda a aula foi desenvolvida em torno de uma atividade em grupo através da
aplicacdo do jogo “Boliche dos Amigos”, com a transmissdao de contetidos matematicos,
mostrando-se durante todo o tempo a realizacdo de troca de idéias entre as educadoras e as
criangas e entre elas préprias.

Observou-se que todas as criancas participaram do jogo com bastante interesse e
motivacao e que elas estavam assimilando os conteldos matematicos desenvolvidos durante o
jogo.

Ao perguntar sobre o objetivo da aula, E2 disse que era “observar se os alunos ja
estavam conseguindo reconhecer os numeros e as quantidades”. E3 e E4 concordaram. Todas
elas disseram estar muito satisfeitas com o resultado da atividade, considerando terem
atingido o objetivo.

Quando perguntado em relacdo as dificuldades da aula, elas disseram ndo terem

encontrado dificuldades.

9° Dia:

Nesse dia a observacao ocorreu durante a Festa Junina da escola, em um sabado de
manha.

As educadoras esperaram os alunos do Infantil 11 chegarem. A medida que eles iam
chegando elas iam distribuindo os envelopes com “dinheiro” do jogo “Quanto Custa”, que
foram usados pelas criangas para a compra de comes e bebes e fichas das brincadeiras. As
criangas estavam euforicas e ndo viam o momento de comegarem a usar o “dinheiro”.

Kamii (2003, p.38) mostra que: “O fato de ter que comprar alguma coisa geralmente ¢
a melhor maneira para a crianca aprender a contar o dinheiro”.

As criangas iam pegando seus envelopes e ja corriam para as barraquinhas. As
educadoras ficaram observando as atitudes das criangas e como elas estavam agindo em suas
compras. Elas também auxiliaram as criangas quando necessario e em alguns momentos foi
possivel verificar que elas iam para as barraquinhas em dupla, trio ou grupinhos e que umas
ajudavam as outras.

Conforme especifica 0 RCN (1998) as experiéncias que envolvem dinheiro nas
brincadeiras ou em situag¢des que interessam as criangas especificam conteudos referentes a

grandeza.
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Um dos alunos observados chegou, pegou o seu envelope e foi correndo para a
barraquinha do cachorro-quente, logo perguntando para a educadora que estava responsavel
pela barraquinha: “Quanto custa o cachorro quente?” e ela disse que custava R$ 2, 00 reais.
Rapidamente ele retirou duas notas de R$1,00 do envelope e deu a educadora.

Duas criancas foram até barraquinha da pesca e disseram que queriam brincar. A
educadora que estava na barraquinha disse que custava R$3,00. As criangas abriram seu
envelope e comecaram a mexer na notas quando uma virou para a outra e disse: “R$3,00
reais? Nao tenho a nota com o trés!”. A outra crianca falou: “Nao tem mesmo a nota de trés.
Vamos pegar uma nota de cinco e ela d4 o troco pra gente!”. Pagaram com uma nota de cinco
reais e ficaram esperando o troco.

A educadora da barraquinha ja estava sabendo do desenvolvimento daquela atividade
e entdo perguntou as criangas quanto ela deveria voltar de troco. As criancas ficaram
pensando quando ela perguntou: “Vocés me deram uma nota de cinco reais, certo? Para
brincar custa trés reais, entdo vamos fazer a conta. Vocés me deram cinco e tenho que tirar
trés. Quanto sobrou?”.

Em relacdo a situacdo problema, um dos alunos respondeu intuitivamente que a
educadora deveria dar a ele trés e o outro respondeu que ela deveria devolver dois. O primeiro
aluno perguntou ao colega o porqué de dois e ele disse representando: “Oh! Coloca cinco na
mao e tira trés. Olha sd, sobra dois!”. Dessa forma, o primeiro aluno concordou.

Foi possivel verificar que a educadora criou uma oportunidade para 0s amigos
trocarem idéias. Em relagdo a isso, Kamii (2003, p.61) assinala que “[...] um principio
fundamental no ambito l6gico-matematico é o de evitar o reforco da resposta certa e a
correcdo das respostas erradas, mas ao invés disso, encorajar a troca de idéias entre as
criangas”.

Outra crianca foi até a barraquinha do cachorro quente e pediu um cachorro quente e
um refrigerante. A educadora disse que o cachorro quente custava R$2,00 e o refrigerante R$
1,00. A crianga perguntou para a educadora quanto ela deveria pagar. A educadora disse:
Vocé tem que pagar dois do cachorro quente mais um do refrigerante, entdo a crianca
respondeu: “Trés!”. Em seguida ela abriu seu envelope e deu a educadora trés notas de
R$1,00.

Observou-se que, durante todo o tempo, as educadoras auxiliaram as criangas, mas em
nenhum momento disseram como elas deveriam agir, dando-lhes respostas prontas. Elas as

ajudavam a raciocinar, a pensar logicamente e a trocar idéias com o0s colegas.
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As educadoras do Infantil Il disserem estar muito contentes com o desenvolvimento
das criangas e com o resultado da brincadeira. E2 relatou que os objetivos da atividade
estavam sendo atingidos e que “devagarzinho todos os alunos estdo compreendendo como
resolver problemas e a pensar logicamente”. Falaram nao terem encontrando dificuldades para
a realizagdo daquela atividade e que estava sendo muito recompensador ver 0s resultados
obtidos.

10° Dia:

E2 iniciou a aula pedindo para que os alunos se sentassem em circulo para fazerem
uma “Roda da Conversa”. As educadoras se sentaram junto com os alunos no circulo. E2
disse: “Hoje vamos conversar um pouquinho sobre os Jogadores da Copa, onde estd sendo
realizada a Copa, que paises estdo participando, sobre quantos jogadores sdo necessarios para
se formar um time de futebol e como ¢ o campo de futebol”.

Todas as criancas queriam falar ao mesmo tempo. E2 pediu siléncio e disse que todos
iriam falar, mas um de cada vez e que ela iria chamando. Os alunos manifestaram suas
opinides um a um, e E2 ia dialogando e trocando idéias com eles a respeito do tema.

Observou-se que nesse momento os alunos novamente, tiveram a oportunidade de
expressar suas idéias, pensando e raciocinando, além de escutarem as idéias dos colegas e de
E2.

Observou-se pela “Roda da Conversa” os alunos estavam desenvolvendo contetidos de
geografia e matematica e que a maioria estava bastante interessada e atenta na conversa,
participando ativamente do didlogo. Esse primeiro momento da aula durou meia hora.

Encerrada a “Roda da Conversa” E2 falou para as criangas se sentarem em seus
lugares. As educadoras entregaram as criancas uma folha de papel sulfite e E2 pediu que elas
desenhassem o campo de futebol e os jogadores.

Todas as criangas fizeram o seu desenho, cada uma a sua maneira e pode-se notar que
elas estavam analisando o espago em que desenhariam o campo, a divisdo dos jogadores e a
guantidade de jogadores. Em sua maioria, elas desenvolveram essa atividade demonstrando
atencdo e concentracdo. Esse segundo momento da aula durou meia hora.

Verificou-se que nessa atividade também estdo inseridos os contetdos apresentados
pelo RCN em relagdo & Educacdo Matematica na Educacdo Infantil e que as criangas, através
da “Roda de Conversa e do desenho, estdo adquirindo a aprendizagem significativa através da

construgao de conceitos”.
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Quando todas as criangas terminaram seus desenhos, E2 pediu que elas se
organizassem em fila e as educadoras as levaram para realizar a proxima atividade no
estacionamento interno da escola.

Chegando 14, E2 explicou para os alunos que elas iriam brincar de jogar Futebol e que
era para elas se organizarem segundo o desenho que haviam feito. Enquanto E2 explicava a
atividade para as criangas, E3 e E4 desenharam um campo de futebol no chéo do
estacionamento.

As criancas ficaram eufdricas com a atividade e comecaram a se organizar. Algumas
ja comecaram a contar quantos alunos havia e a escolher o time. As educadoras as auxiliaram
na formacdo dos times e em suas posicdes. E2 escolheu o Capitdo de cada time e os chamou
ao meio de campo. Eles tiraram “par ou impar” para ver o time que iria ficar com a bola e
comecar o jogo.

Durante a atividade do futebol, as criangas formaram o0s conceitos matematicos
desenvolvidos na sala de aula por meio de uma atividade ludica, de um jogo, vivenciando na
realidade esses conceitos, trocando idéias com os colegas e com as Educadoras.

As educadoras ficaram auxiliando as criancas durante toda a brincadeira que durou
cerca de quarenta minutos. A aula totalizou uma hora e quarenta minutos.

No primeiro momento da aula, a atividade foi realizada em grupo e durante todo o
tempo ocorreu a troca de idéias entre as educadoras e os alunos e entre os préprios. No
segundo momento da aula, a atividade foi individual, sem troca de id€ias, e 0os materiais
utilizados foram folha de papel sulfite e lapis de cor. No terceiro momento a atividade foi
realizada em grupo e a todo 0 momento houve a troca de idéias entre os alunos e a educadora
e entre os alunos e a bola foi o0 material utilizado no desenvolvimento da atividade.

Ao perguntar para as educadoras sobre os objetivos da aula E2 respondeu: “Através do
desenho e da brincadeira foi possivel desenvolver nos alunos alguns conceitos matematicos
tais como nogdes de espaco e quantidade”. E3 e E4 concordaram.

As educadoras consideraram terem atingido os objetivos da aula e E4 disse que a
maior dificuldade foi “organizar os alunos na brincadeira”. E2 e E3 concordaram. Foi possivel
verificar que durante a organizacdo, as educadoras auxiliaram os alunos, mas é importante
ressaltar que elas deixaram com que eles “tomassem a frente dessa organizagdo”,

incentivando-o0s a pensar e a encontrar as melhores solugdes para a organizagao do jogo.
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7.2.1 Algumas Consideracdes sobre a Analise dos Dados da Observacdo de Campo

Verificou-se que as educadoras do Infantil 1l desenvolvem o processo do ensino-
aprendizagem da matematica, na maioria das aulas, por meio do ludico, utilizando jogos e
brincadeiras como estratégias de ensino. Esse aspecto confirma as respostas das educadoras
na entrevista.

Observou-se que as educadoras procuram seguir o plano de ensino do Infantil II,
notando que as atividades desenvolvidas nos meses de observacdo estdo inseridas no plano de
ensino do trimestre.

E importante ressaltar que sempre era E2 (a professora da sala) quem estava & frente
das aulas, das atividades, recebendo em todos os momentos o auxilio de E3 e E4. Observou-se
durante as perguntas realizadas ao final de cada dia sobre os objetivos da aula, consideracao
de alcance dos objetivos e dificuldades encontradas que E3 e E4 deixavam com que E2
respondesse primeiramente as questdes e, em seguida, concordavam com as respostas,
expressando poucas vezes suas opinides. Essa situacdo ocorreu, talvez, pelo fato de E3 e E4
serem auxiliares de E2, e ainda pouco experientes, pois nao trabalham ha muito tempo na
educacao infantil e principalmente com a pré-escola.

Notou-se que as educadoras abordam os contetdos matematicos especificados no
RCN através de atividades ltdicas, como brincadeiras e jogos, tornando possivel verificar que
as criancas do Infantil Il estdo construindo os conceitos matematicos por meio da
aprendizagem significativa.

Foi possivel observar que a maior parte das criancas do Infantil Il ja& conservam os
ndmeros, ou seja, segundo Kamii (2003), que elas ja verificam que os arranjos continuam 0s
mesmos diante da modificacdo dos arranjos espaciais. As poucas criancas que ainda nao
conservam os nmeros estdo construindo suas estruturas l6gico-matematicas.

Verificou-se, também que grande parte das criancas ja reconhecem 0s numeros,
associando o signo ao simbolo. A maior parte dos alunos ja desenvolveram diversas nocoes
matematicas como quantidade, nogdo de espaco, de grandeza, sequencia, contagem,
experiéncias com dinheiro, situacdes problemas, idéia de “juntar”, idéia de “tirar”, entre
outros, observando que a maioria desses conceitos foram desenvolvidos através de atividades

ludicas, entre elas 0s jogos.
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Percebeu-se que a construcdo de conceitos matematicos pelas criangas é muito mais
efetiva através do trabalho com jogos. Piaget (1990) enfatiza que o trabalho com jogos é
fundamental para o desenvolvimento da crianca.

Constatou-se que por intermédio do jogo, para o desenvolvimento e aprendizagem da
matematica, as criancas superam suas dificuldades, pois elas estdo-se socializando e trocando
idéias a todo 0 momento. Em outras palavras, elas superam suas dificuldades e encontram a
solucéo para os seus problemas brincando.

As educadoras costumam trabalhar com os alunos de forma efetiva, para o
desenvolvimento e a aprendizagem de conceitos matematicos, por meio de jogos em grupo e
jogos de regra. Conforme verificado por Piaget (1990), os jogos de grupo proporcionam a
troca de idéias entre as criancas e 0s jogos de regras oferecem a integracdo e cooperagdo com
0 grupo. Ele ainda analisa que criangas a partir dos cinco anos de idade, fase pré-operatoria, ja
se encontram aptas para jogar com regras.

Observou-se que as educadoras, durante a maior parte das aulas, levam os alunos a
construir conceitos, pois elas ndo dao a eles respostas prontas, fazendo-os pensar. Elas
também incentivam a autonomia dos alunos e os levam, através dos jogos, a resolucdo de
situacOes-problema. Considera-se que elas, segundo apresenta Kamii e DeVries (1992),
estimulam a crianca a interagir, buscando resolver conflitos, a ser curiosa, independente e
autonoma.

Durante algumas atividades notou-se que as educadoras procuram trabalhar integrando
aspectos cognitivos, motor, social e afetivo através do uso de jogos para o0 ensino-
aprendizagem da matematica.

Constatou-se que as educadoras desenvolvem o ensino-aprendizagem da matematica
de acordo com alguns principios de ensino enfatizados por Kamii (2003) como: criar varios
tipos de relagcbes, quantificar objetos logicamente e trocar idéias com 0s colegas e com 0s
professores. Elas utilizam diversos materiais lidicos para que as criangas desenvolvam
conceitos l6gico-matematicos.

Conforme observado, no decorrer de todas as aulas, ocorreu quase o tempo todo, a
troca de idéias entre as Educadoras e os alunos e entre os proprios alunos. Notou-se que,
durante o procedimento didatico e metodoldgico através de jogos e brincadeiras, as interacoes
e as trocas de ideias eram, ainda, maiores. 1sso proporcionava as criangas a vivéncia dos
conceitos matematicos, proporcionando a abstracdo reflexiva, o que as levava a uma

aprendizagem significativa.
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Na realizacdo de atividades com material concreto, Material Dourado, observou-se que
existia intencionalidade na atividade, pois as Educadoras faziam intervengdes e questionavam
os alunos, com o objetivo de leva-los a construcdo do conhecimento l6gico-matematico.

Em algumas aulas ocorreram atividades no caderno e as criancas nao se sentiram
motivadas e se dispersaram o tempo todo. A aprendizagem tornou-se mais mecénica do que
significativa, sendo possivel constatar que o0s jogos possuem uma fungdo essencial no
desenvolvimento dos conceitos matematicos na crianca em idade pre-escolar.

Observou-se que os alunos do Infantil Il desenvolvem os conceitos matematicos por
assimilacdo e que apesar de apresentarem uma percepcao global ndo descriminam detalhes e
nem relacionam fatos, o que é tipico do periodo de desenvolvimento em que se encontram, o

periodo pré-operacional.

7.3 Analise do Estudo de Caso

O estudo de caso foi realizado com os alunos do Infantil 1l do CEISA no més de
setembro, no periodo da manha (1lhora/aula), em dois dias.

O Procedimento Metodolégico aplicado foi o uso de dois jogos em grupo, de regras.
Foram observadas oito criancgas, divididas em dois grupos de quatro alunos, visando verificar
0 conhecimento desses alunos em relacdo a matematica e analisar e observar o desempenho
durante a atividade com jogos, buscando avaliar as contribui¢bes dos jogos para o
desenvolvimento e aprendizagem da matematica em criancas dessa faixa etéria.

A escolha dos alunos participantes da pesquisa ocorreu com o auxilio de E2 (a
professora da sala). Foram escolhidos os alunos que ja apresentavam o processo de construcao
do ndmero bastante avancado, que conseguiam identificar e estabelecer a conservacdo dos
nameros.

Os jogos utilizados na pesquisa sdo de fabricagio da SEREM BRINQUEDOS
EDUCATIVOS LTDA/ BAURU. Foram aplicados aos alunos, no primeiro dia, o jogo

“Laranja na Cesta” e, no segundo dia, o jogo “Ao pé do Fogo”.

1° Dia: Aplicagdo do Jogo Laranja na Cesta

O jogo “Laranja na Cesta” apresenta os seguintes materiais:
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e (01 Tabuleiro de E.V.A laminado com PVC de 50 cm por 38 cm;
e 04 Cestinhas;

e 40 Fichas em E.V.A (laranjinhas);

e 01 Dado;

e 01 Copo para jogar dados.

O jogo tem como objetivos estimular a construcdo dos numeros de 0 a 10 e a

contagem feita um a um utilizando as faces do dado. Visa proporcionar o conceito de

esvaziamento relacionado a idéia de “tirar”. Promove a interagio no grupo. E indicado para

criangas de quatro anos de idade.

O desenvolvimento do jogo apresenta-se a seguir:

Todos colocam as “laranjas” na sua arvore.

Um dos participantes, escolhido pelo grupo, inicia a partida.

De acordo com o numero apontado pelo dado, o jogador retira as laranjas de sua
laranjeira e as coloca dentro da cestinha.

O jogo continua até que um dos jogadores consiga colher todas as laranjas (fichas) da
sua arvore.

Vence o jogador que conseguir colher primeiro todas as sua dez laranjas.

No final, a retirada das Gltimas laranjas s6 poderd ser feita com o numero exato

apontado pelo dado.

Os alunos foram levados ao quiosque para a realizacdo da atividade com o jogo

“Laranja na Cesta”. O pesquisador dividiu as oito criangas em dois grupos, aleatoriamente.

Feita a divisdo foi pedido para que os dois grupos se sentassem em circulo, um ao lado do

outro.

Organizados 0s grupos, o pesquisador entregou o tabuleiro e as pecas do jogo, um para

cada grupo e explicou-lhes as regras do jogo. Eles ndo viam a hora de comecarem a jogar,

estavam muito interessados na atividade e prestaram muito atencdo quando o pesquisador

explicou as regras do jogo. Juntamente com as criancas o pesquisador escolheu uma crianca,

de cada grupo, para iniciar o jogo, seguindo na sequéncia horaria.

Durante a distribuicao das pegas foi perguntado as criangas quantas “laranjinhas” elas

haviam recebido. Todas realizaram a contagem, com as “laranjinhas” ja colocadas nas

arvores, e disseram que haviam recebido dez.
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Em um primeiro momento o pesquisador deixou com que as criangas brincassem sem
interferéncia alguma de sua parte. Ficou apenas observando o desenvolvimento do jogo.

Verificou-se que as crian¢as dos dois grupos compreenderam as regras do jogo e a
sequencia de cada jogador. Quando uma crianga jogava, as outras ficavam prestando muita
atencdo e verificavam se o jogador estava realizando a jogada de maneira correta. As criancgas
dos dois grupos contavam o nimero que havia saido no dado, na sua vez de jogar e na vez do
colega, e prestavam atencdo se o colega retirava a quantidade correta de “laranjas” da arvore,
realizando a contagem junto com ele.

Observou-se, nos dois grupos, que, quando a crianga retirava as “laranjinhas” da
arvore, elas as contavam uma a uma enquanto colocavam-nas na cesta.

Quando a primeira crianca terminou o jogo foi possivel observar que ela tirou no dado
o numero exato de “laranjinhas” que faltava para terminar. Quando acontecia de alguma
crianca dizer que havia terminado, sem retirar o niumero exato de “laranjinhas no dado”,
notou-se que outras criangas do grupo a corrigiam dizendo que ndo havia saido o nlimero
correto e que ela deveria esperar a préxima jogada para tentar novamente.

Em um segundo momento, ap6s o término de uma das partidas, foi pedido para os
alunos recomecarem a jogar, mas agora com algumas intervencfes do pesquisador que foi
realizando algumas perguntas para os alunos no decorrer do jogo como:

- Quantas “laranjinhas” existem agora na sua arvore?

- Quantas “laranjinhas” hé na cesta?

- Quantas “laranjinhas” vocé ja tirou da sua arvore?

- Quantas “laranjinhas” ainda faltam para vocé€ retirar da sua arvore”?

Enquanto as criancas brincavam elas iam respondendo as perguntas, realizando a
contagem um a um.

Percebeu-se que algumas vezes as criangas comparavam a quantidade de “laranjinhas”
que ainda faltavam para ser retiradas da arvore. Segundo Kamii (2003) quando uma crianga
de quatro ou cinco anos diz que ela tem uma quantidade de objetos e o colega tem outra
guantidade, ndo significa que ela esta, necessariamente, comparando 0s conjuntos, pois,
frequentemente, essa declaracao € apenas o resultado de uma contagem.

O jogo “Laranja na Cesta” utiliza o0 método de retirar o nimero de objetos que sair no
dado, levando os alunos a construirem a no¢ao de “tirar”, subtrair. Verificou-se que 0s alunos,
com idade de cinco anos, ndo encontraram dificuldade de realizar a contagem, pois ja sabem

contar até dez.
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Os objetivos do jogo foram atingidos sem dificuldades, verificando que durante todo o

tempo ocorreu a troca de idéias entre os alunos, uns ajudando os outros em suas jogadas.

2° Dia: Aplica¢ao do Jogo “Ao Pé do Fogo”

O jogo “Ao pé do Fogo” apresenta os seguintes materiais:

01 Tabuleiro de E.V.A. laminado cm PVC de 50 cm por 38 cm;
04 Marcadores;

02 Dados;

01 Copo para jogar dados.

O jogo tem como objetivos a construgdo do numero, construcdo de antecipacbes de

valor de quantidades e estimativas. Promove a interagdo do grupo. E um jogo indicado para

criancas a partir de cinco anos de idade. Jogam até quatro criancas.

O desenvolvimento do jogo encontra-se a seguir:

Depois de decidido quem iniciara o jogo, cada crianca lanca os dois dados, cada
uma na sua vez. Somam o0s pontos das faces sorteadas e avangam nas casas.

Se 0 jogador parar sobre a casa imediatamente anterior a uma das fogueiras, “Ao Pé
do Fogo” ele tera que tirar, nos dados, na sua proxima vez de jogar, o nimero que
corresponde a quantidade de lenhas desenhadas sob as chamas da fogueira e assim
poder salta-la.

Quando o jogador cair dentro da fogueira ele tera que recuar tantas casas quantas
forem as lenhas desenhadas sob o fogo.

Seré permitido ao jogador durante a partida, decidir se joga com 1 ou 2 dados para
obter o numero de pontos necessarios para saltar a fogueira, sempre que achar mais
conveniente.

Para ganhar o jogo é preciso alcancar a CHEGADA no final da pista em caracol,
mas isso so sera possivel se o jogador tirar nos dados, 0 niUmero exato de pontos.
N&o conseguindo o nimero exato de pontos, ele passara sua vez para outro jogador.
Para esta ultima jogada valera também o item 4.

Vence 0 jogo o jogador que alcangar primeiro a CHEGADA.
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E importante ressaltar que o motivo de fazer a crianca escolher se joga com um ou
dois dados é proposital e possui 0 objetivo de incentiva-la a tomar iniciativas intelectuais, pois
faz com que a crianca pense, reflita e estabeleca algum tipo de critério para poder fazer a
escolha.

A atividade ocorreu no quiosque e os grupos de criangas continuaram com a formacao
anterior, inclusive a ordem dos jogadores.

Ap0s a entrega dos tabuleiros e dos materiais cada crianga escolheu a cor do pino que
desejava ser. Algumas criancas quiseram a mesma cor, mas elas préprias resolveram a
questdo, sem desentendimentos. A pesquisadora explicou as regras do jogo e em um primeiro
momento deixou com que as criangas brincassem livremente.

Observou-se que as criangas respeitaram a ordem dos alunos jogarem, esperando, cada
uma, a sua vez. Os pinos foram colocados na casa da saida e a primeira crianca, de cada
grupo, iniciou a jogada.

Notou-se que todas as criangas reconheceram o numero que saia no dado, porém ao
percorrer as casas do tabuleiro elas pulavam casas ao contar ou contavam casas
repetidamente, ndo parando nas casas certas. Quanto a esse fato, Kamii (2003) observa que é
comum criangas pequenas contarem objetos saltando alguns ou contar o0 mesmo objeto mais
de uma vez.

As criangas se confundiam sobre como jogar quando paravam sobre, ou antes, da
fogueira. Elas contavam as lenhas que havia na fogueira, mas ndo conseguiam se lembrar ao
certo das regras. Nesse momento umas ajudavam as outras € 0 jogo ia prosseguindo, nem
sempre de maneira correta. Esse fato ocorreu nos dois grupos e os alunos agiram da mesma
forma.

Terminado o jogo o pesquisador pediu para que eles iniciassem a jogada, auxiliando as
criancas em suas duvidas. Novamente explicou as regras do jogo as criangas.

Quando um aluno realizava a contagem das casas de forma incorreta, o pesquisador
pedia para que ele contasse novamente, devagar. A maioria das criangas, ao contar
novamente, avangava o numero correto de casas. Quando ocorria de uma crianga, mesmo
contando novamente, errar, os colegas o ajudavam a contar.

Foi pedido que as criancas prestassem atencdo ao parar em cima da fogueira ou antes
dela. Quando ocorria essa jogada as criancas pediam o auxilio do pesquisador para saber se
estavam jogando corretamente. Se elas ndo estivessem realizando a jogada corretamente o
pesquisador fazia com elas pensassem sobre a situacéo e as relembrava as regras do jogo. Os

colegas também ajudavam.
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Quanto aos objetivos do jogo verificou-se que eles estavam sendo alcangados, mas
com dificuldades, por ser a primeira vez que as criangas o jogavam. Acredita-se que com mais

jogadas as criangas assimilem melhor as regras e se torne mais facil o alcance dos objetivos.

7.3.1 Algumas Consideragdes sobre o Estudo de Caso

Por meio dessa metodologia, foi possivel constatar que as criangas desenvolveram,
muito bem, alguns conceitos matematicos alcancando os objetivos dos jogos de regras que
foram trabalhados.

Verificou-se que durante as dificuldades ocorridas no jogo “Ao Pé do Fogo”, as
criancas foram motivadas a pensar e a trocar idéias com 0s colegas e com o pesquisador para
saberem como iriam solucionar determinada situagdo, o que as levou a uma aprendizagem
significativa de conceitos matematicos.

Essa troca de idéias ressalta o pensamento de Piaget que estabelece que os jogos de
regra apresentam a funcdo de fazer com que o grupo interaja entre si, levando a uma
cooperacéo.

Durante o desenvolvimento dos jogos foi possivel observar que, durante todo o tempo,
as criangas se encontraram bastante motivadas e que ela estavam sempre atentas em suas
jogadas e durante as jogadas dos colegas do grupo, participando ativamente de cada jogada.

Constatou-se, mais uma vez, que 0s jogos trazem grandes contribuicdes para o
desenvolvimento e aprendizagem da matematica em criancas da pré-escola. Kamii e DeVries
(1994) enfatizam que pelo divertimento as criangas sdo levadas a cooperar voluntariamente
umas com as outras. E Brenelli (2008) ressalta a importancia dos jogos de regras para a

construcdo do conhecimento ldgico-matematico.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo proposto objetivou verificar a importancia do uso dos jogos de regras durante
as aulas de matematica da pré-escola para o desenvolvimento e aprendizagem da crianca, por
meio da abordagem construtivista de Jean Piaget. Ocorreu no Centro de Educacdo Infantil
Santo Antonio (CEISA), uma instituicéo filantropica mantida pela empresa Plasutil Inddstria
e Comércio de Pléastico Ltda., ambas localizadas no Distrito Industrial da cidade de Bauru.

Foi realizada uma pesquisa de abordagem qualitativa com a utilizacdo de trés
instrumentos: entrevista, observacdo de campo e estudo de caso. Os participantes da pesquisa
foram a coordenadora pedagdgica, trés educadoras do Infantil Il (professora, auxiliar e
estagiaria) e vinte e seis criancas da pré-escola.

O objetivo geral do estudo foi analisar a utilizacdo dos jogos de regras como recurso
estratégico no desenvolvimento e aprendizagem, visando encontrar contribuicbes para o
auxilio da matematica em criancas da pré-escola, verificando a importancia da utilizacdo dos
jogos nas aulas de matematica, de que forma os jogos sdo trabalhados com os alunos, quais
conteddos matematicos sdo abordados através dos jogos, frequéncia da utilizacdo dos jogos
durante as aulas, interesse das criangas pelo jogo, pontos relevantes e intervencdo com jogos
para a melhoria do desenvolvimento e aprendizagem da matematica.

Na entrevista realizada observou-se que, as educadoras do Infantil Il, sala da pré-
escola do CEISA, consideram 0 jogo um importante recurso para o ensino-aprendizagem da
matematica. Elas costumam utilizar os jogos para o ensino de conteudos matematicos,
verificando que o aprendizado da crianca se torna mais facil e atrativo por meio de atividades
ludicas, proporcionando uma aprendizagem significativa. Elas fazem uso de diversos tipos de
jogos, inclusive de confeccdo prépria.

Constatou-se, durante a observacdo de campo que, as educadoras utilizam os jogos de
regras e outros tipos de jogos como estratégia de ensino-aprendizagem na maioria das aulas,
levando os alunos a construcdo do conhecimento matematico de forma ladica. Por meio de
jogos em grupo e de jogos de regra, elas trabalnam de maneira efetiva o desenvolvimento e a
aprendizagem de conteudos matematicos, levando as criancas a vivenciarem esses contedos.
Elas utilizam variados materiais ladicos para a construgdo de conceitos l6gico-matematicos.

Notou-se que, as educadoras ndo dao respostas prontas para os alunos. Mesmo quando
eles ddo respostas erradas, elas os levam a refletirem para encontrar a solucéo, fazendo com

que eles construam conceitos.
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Evidenciou-se que, as educadoras trabalham a autonomia da crianca, propiciando a
interacdo dos alunos com seus colegas, em busca da resolugéo de conflitos, e incentivando-os
a serem curiosos e independentes.

Observou-se que, as educadoras deixavam os alunos brincarem livremente, mas
estavam sempre atentas, observando seus comportamentos e analisando as atitudes dos alunos
em relacdo as situagdes que eles estavam desempenhando. Se necessério, elas realizavam
intervencdes.

Verificou-se que, pelo uso dos jogos para o0 ensino-aprendizagem da matematica,
durante as atividades, as educadoras procuram trabalhar os aspectos cognitivos, motor, social
e afetivo das criangas.

Em algumas aulas foram aplicadas atividades individuais no caderno e em folhas de
exercicio, notando que as criangas ficavam bastante desmotivadas e desatentas nessas aulas.

Na realizacdo do estudo de caso foi possivel detectar que os alunos alcancaram o0s
objetivos dos jogos de regras, encontrando algumas dificuldades, em um primeiro momento,
na aplicacdo do jogo “Ao P¢ do Fogo”. Devido as dificuldades encontradas notou-se que as
criancas foram estimuladas a trocarem idéias umas com as outras, levando-as a construcdo de
conceitos. Com a intervencdo do pesquisador, no segundo momento, as regras foram
explicadas novamente e ao jogar os alunos foram sendo motivados a refletirem quanto suas
jogadas, para uma aprendizagem significativa.

De acordo com o estudo as educadoras reconhecem a importancia dos jogos de regras
e dos demais tipos de jogos para o desenvolvimento e aprendizagem da matematica nas
criangas durante as aulas, reconhecendo seu papel estratégico.

Por meio dos instrumentos utilizados na pesquisa foi possivel constatar as
contribuicdes proporcionadas pelos jogos de regras no desenvolvimento e aprendizagem da
matematica nas criancas da pré-escola, pois analisou-se que, durante as aulas com o uso dos
jogos as criangas estavam construindo conceitos matematicos de forma natural, brincando, por
meio de interacdes.

Durante as aulas com atividades ludicas as criangas sempre estavam muito motivadas
e trocavam muitas idéias com os colegas e com as educadoras, interagindo, a todo o
momento, constatando-se 0 interesse e 0 envolvimento das criangas na realizacdo de
atividades com jogos. Durante as aulas tedricas os alunos ndo construiam conceitos, pois

ficavam desmotivados e desatentos.
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Foi possivel observar que as educadoras escolhiam os jogos conforme os conteldos
matematicos que desenvolviam, sendo que, na maioria das vezes 0s jogos e atividades ladicas
eram de regra e em grupo, com a utilizacdo dos mais diversos jogos e materiais.

A forma com que as educadoras desenvolvem os conteldos matematicos com 0s
alunos, na maioria das aulas, permitindo com que eles reflitam e troquem idéias, e intervindo
quando necessario, reforca a aprendizagem significativa e a construcdo de conceitos
matematicos.

O estudo de caso refor¢ou o reconhecimento da importancia da utilizacdo dos jogos de
regras para o desenvolvimento e aprendizagem da matemética em criancas da pré-escola,
mostrando, mais uma vez, o interesse das criancas pelo jogo, levando-as a construcdo de
conceitos matematicos e o importante papel que o jogo desempenha na educagao pré-escolar.

Em decorréncia dessa andlise, torna-se necessario levantar uma sugestao que contribua
para a melhoria nas atividades com jogos no desenvolvimento e aprendizagem da matematica
na pré-escola, propondo a utilizagdo de jogos de tabuleiro, pois conforme verificado na
pesquisa-acdo realizada nesse estudo, pode-se observar que as criangas se envolvem
totalmente com esse tipo de jogo, interagindo intensamente com seus pares, desenvolvendo
muitos conceitos matematicos, aprendendo com seus erros e durante as jogadas dos colegas,
observando que quanto mais jogavam mais se interessavam, por meio das descobertas

realizadas em cada jogada.
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APENDICE A — Termo de Consentimento

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo do Projeto: As Contribui¢des dos Jogos no Desenvolvimento e Aprendizagem da
Matematica em Criancas da Pré-Escola

Este projeto de pesquisa serd desenvolvido pela aluna do curso de Pedagogia Daniela
Santa Rosa, para realizacdo de seu Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), sob a superviséo
da Prof? Dr? Rita Melissa Lepre, do Departamento de Educacéo, da Faculdade de Ciéncias, da
Universidade Estadual Paulista, Campus Bauru.

O projeto consiste em verificar, por meio de observacdes, entrevistas e pesquisa-agao,
as contribui¢fes dos jogos aplicados as aulas de matematica em criangas na pré-escola. As
criancas e as educadoras da sala serdo observadas, sem interferéncia da observadora, na sala
de aula, somente ao final da observacdo sera realizada a pesquisa-acdo. Serdo, ainda,
realizadas entrevistas (conversas) com as educadoras para buscar entender como essas pensam
questBes como: a importancia da utilizacdo dos jogos durante as aulas de matemaética, a
utilizacdo dos jogos durante as aulas, de que forma os jogos séo trabalhados com os alunos,
em qual momento € sentida a necessidade da utilizacdo dos jogos, quais conteddos
matematicos sao abordados através dos jogos e a freqliéncia da utilizacdo dos jogos durante as
aulas.

Asseguramos que ndo haverd, sob nenhuma circunstancia, a divulgacdo da identidade
dos participantes envolvidos na pesquisa e que os procedimentos adotados nao tém o
potencial de causar qualquer dano, fisico ou psicoldgico, aos participantes.

Informamos que os participantes sdo livres para abandonar a pesquisa, por qualquer
razdo, sem que haja prejuizo ou desconforto para 0s mesmos.

A participacdo nesta pesquisa ndo traz complicagfes legais e nenhum dos
procedimentos usados oferece riscos a dignidade dos participantes, obedecendo aos Critérios
da Etica na Pesquisa com Seres Humanos, conforme resolucdo n° 196/96 do Conselho
Nacional de Salde.

Os participantes dessa pesquisa ndo terdo nenhum beneficio direto. Entretanto,
esperamos que este estudo proporcione contribui¢cdes importantes para a area da Educagéo e,

em especial, para a formacéo de professores.
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Eu,

, R.G. , coordenador (a) da Escola de Educacdo Infantil

apos ter lido e entendido todas as informacdes referentes ao estudo proposto, concordo com a

realizacdo da pesquisa nesta escola.

Assinatura da coordenadora:
Data: / /

Eu,

, R.G. , professor (a) da Escola de Educacdo Infantil

apos ter lido e entendido todas as informac8es referentes ao estudo proposto, concordo com a

realizagdo da pesquisa nesta escola.

Assinatura do professor:
Data: / /
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APENDICE B - Roteiro da Entrevista com as Educadoras do CEISA

Categoria A: Informaces contextuais

Nome:

Funcéo:

Idade:

Formacdo Académica:

Tempo de Magistério:

Tempo de atuacgdo na Educacéo Infantil:
Tempo de atuacao na Instituicdo:

Tempo de atuacdo na Pré-Escola:

Categoria B: Conhecimentos Pedagdgicos

10) Qual o conceito de jogo para vocé?

11) Qual a sua visdo sobre a importancia de se utilizar o jogo como recurso didatico para o
desenvolvimento e aprendizagem da Matematica na sala de aula?

12) Vocé utiliza o jogo como estratégia de ensino-aprendizagem da Matemética com seus
alunos?

13) Quiais os contetdos matematicos desenvolvidos com os alunos através do uso de jogos?

14) Desde quando vocé utiliza 0 jogo como recurso estratégico para o ensino-aprendizagem
da Matemética em suas aulas?

15) Quais tipos de jogos vocé costuma utilizar para o ensino-aprendizagem durante as aulas de
Matematica?

16) Como os jogos sdo selecionados para o ensino-aprendizagem da Matematica?

17)Em seu curso de formacdo foram trabalhados jogos para o ensino da Matematica?
Comente:

Quais contribuicdes vocé acredita que a utilizacdo dos jogos oferece para o desenvolvimento e

aprendizagem da Matematica nas criangas da pré-escola?
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APENDICE C - Transcricdo das Respostas da Entrevista Aplicada as Educadoras do

Ceisa - Categoria A: Informacdes Contextuais

Nome: (E1)

Funcdo: Coordenadora Pedagogica

Idade: 31 anos

Formacdao académica: Magistério;

Licenciatura em Pedagogia;

Especialista em Educacéo Inclusiva

Tempo de magistério: 15anos

Tempo de atuacdo na Educacdo Infantil: 15 anos

Tempo de atuagdo na Instituicdo: 2 anos

Tempo de atuagdo na Pré-Escola: 10 anos

Nome: (E2)

Funcéo: Professora

Idade: 26 anos

Formac&o académica: Magistério;
Licenciatura em Pedagogia.

Tempo de magistério: 5 anos

Tempo de atuacdo na Educacdo Infantil: 5 anos

Tempo de atuagdo na Instituicdo: 5 anos

Tempo de atuacao na Pré-Escola: 2 anos

Nome: (E3)

Funcdo: Auxiliar de Sala

Idade: 27 anos

Formac&o académica: Licenciatura em Pedagogia

Tempo de magistério: 1 ano

Tempo de atuacdo na Educacdo Infantil: 1 ano

Tempo de atuagdo na Institui¢do: 1 ano

Tempo de atuacdo na Pré-Escola: 4 meses
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Nome: (E4)

Funcdo: Estagiaria

Idade: 19 anos

Formacdo académica: Estudante de Pedagogia

Tempo de magistério: 1 ano

Tempo de atuagdo na Educacdo Infantil: 1 ano

Tempo de atuacao na Instituicdo: 1 ano

Tempo de atuacao na Pré-Escola: 4 meses
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APENDICE D - Transcricdo das Respostas da Entrevista Aplicada as Educadoras do

CEISA - Categoria B: Conhecimentos e Praticas Pedagogicas

P 1 — Conceito de Jogo

El

Os jogos servem tanto para auxiliar a parte pedagogica, para ter o apoio, 0
papel de auxiliar no conceito educacional e também para divertir. Eu vejo

esses dois vinculos que o jogo proporciona.

E2

Jogo pra mim é um método de diversdo também, tem as regras a serem
seguidas, e também € aprendizagem porque as criancas obedecem e criam

regras. E diversdo e aprendizagem.

E3

Para a crianca poder aprender, desenvolver mais rapido, aprender mais facil
com 0s jogos a matematica. Dai vocé vai desenvolver pra eles se soltarem mais

atraves dos jogos e brincadeiras.

E4

Independente dos jogos o aprendizado deve ser lidico e jogo é a crianga

interagir com uma atividade através de uma brincadeira.

P2 — Visdo sobre a importancia da utilizagdo do jogo como recurso didatico para o

desenvolvimento e aprendizagem da matematica

El

E um jeito muito mais facil de estar trabalhando a matematica pois se néo para
a crianca acaba sendo uma coisa mais complexa porque ela ndo consegue
apalpar e com o jogo, brincando, através do ludico, € muito mais facil o

entendimento.

E2

Deve-se utilizar os jogos. Acho que é muito importante utilizar o jogo para a
matematica, ndo somente para a matematica. E mais divertido para a crianca, é

mais significativo para ela vivenciar a matematica através do jogo.

E3

Para o desenvolvimento, proporcionando uma aprendizagem mais rapida, pois
0S jogos apresentam muitas regras. Com o0s jogos é possivel desenvolver

muitas coisas.

E4

Os jogos perante a matematica é que a crianca talvez na escrita ndo interage
tanto com a atividade como através dos jogos. Nos jogos a crianga pode

aprender mais pelo fato de estar brincando e assim esta aprendendo.
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P3 — Utilizacao do jogo como estratégia de ensino-aprendizagem da matematica

El Sim. Eu aconselho em todos os eixos, mas para a matematica, realmente é

mais facil o aprendizado.

E2 Sim, utilizo.
E3 Sim, utilizamos com as criangas. E muito importante.
E4 Sempre utilizamos muito Jogos com palitos, bolas, material dourado.

P 4- Conteddos matematicos desenvolvidos através dos jogos

El Nocéo de espaco, tempo, peso e medida, todos 0s conceitos matematicos. Até
hoje temos jogos prontos de adi¢do, multiplicacdo, divisdo. De acordo com a
idade, a faixa etéria, a gente vai enquadrando.

Eu montei uma caixa que esta na minha sala com diversos tipos de tampas, pra

trabalhar com as criancas nog¢des de quantidades, formas, tamanho, etc.

E2 Sequéncia ldgica, adicdo, subtracéo, etc.
E3 Adic&o, coisas desse tipo.
E4 Adic&o e subtracéo.

P 5 - Tempo que utiliza 0 jogo como recurso estratégico para o ensino-

aprendizagem da mateméatica

El O jogo sempre foi utilizado. Acaba sendo um recurso, mas depois da
Pedagogia que eu comecei a entender um pouco mais da parte Iidica, da
importancia para conseguir um trabalho mais focado, mas ndo que a utilizacédo
dos jogos néo tenha sido realizada anteriormente, mas depois da Pedagogia foi
mais focada, pois vocé tem a teoria e desenvolve a prética e isso acaba

auxiliando para aperfeicoar melhor o trabalho.

E2 Sempre utilizei e utilizo desde que comecei a dar aula para essa turminha.
E3 Desde esse ano.
E4 Desde que as criangas, independente da escrita da matemaética, é utilizado o

recurso d jogo por ser um recurso mais. Independente do reconhecimento dos
nimeros, soma e adicao, o jogo é utilizado como forma de deixar a atividade

mais ludica para as criangas
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P 6 — Tipos de jogos utilizados para o ensino-aprendizagem da matematica

El

Blocos ldgicos é algo que ¢ muito utilizado pela escola e jogos de seqléncia.
No caso especifico da pré-escola sdo utilizados jogos de sequiéncias, onde as
criangas tem que estar completando; amarelinha; nogdo de numeros; boliche de
garrafa pet, para comegar a iniciar a soma; colecionar tampas para a realizagéo

de calculo e outros.

E2

Bingo, alguns jogos, na verdade ndo sei 0 nome porque fomos nds quem
criamos, mas sdo basicamente jogos com dados numéricos, amarelinha

também costumamos utilizar e outros.

E3

Bingo, material dourado.

E4

Jogo dos palitinhos, boliche, quanto custa, bingo do feijao.

P 7 — Forma de selecé@o dos jogos para o ensino-aprendizagem da matematica

El

Conversamos sobre o conteldo e juntamente com a professora sdo colocados
0s materiais que seriam adequados. Dentro da numeragdo uma amarelinha,
mesmo aqueles jogos prontos de encaixe de quantidade.

Caminha conforme o contedo que a professora apresenta, assim trocamos

idéias e escolhemos jogos que se adequem ao contetdo apresentado.

E2

Dependendo do conteldo que eu vou aplicar eu seleciono 0s jogos, ou até
mesmo aleatoriamente eu dou um jogo e observo através do jogo o que eles ja

assimilam, mas para observacdo também.

E3

Depende do que ira ser trabalhado.

E4

De acordo com a dificuldade das criancas. Se eles tivessem mais avancados,
aprendido mais rapido, era dado um jogo que chamasse mais a atencao deles,

se ndo eram escolhidos jogos mais faceis.
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P 8 — Trabalho com jogos para o ensino da matematica no curso de formacéao

El N&o. Eu fiz um curso especifico desse, que o Sistema Positivo , a uns quatro
anos atras, me forneceu, so sobre o ensino da matemaética. Durante 0 meu
cursode formacgdo sempre foi colocado a importancia do ludico, mas nunca o
ludico na matema’tica e sim de uma forma geral.

E2 E, geralmente a gente aprende alguma coisa sim. Aprendi a confeccionar
jogos, a importancia dos jogos e € isso.

E3 Material dourado, mas nada muito aprofundado.

E4 Ainda ndo trabalhou. Somente no Gltimo ano, mas vi o ultimo ano utilizando o

material dourado, bingo, tabela do jogo de dama e jogos confeccionados.

P 9 — Contribuic¢bes proporcionadas pelos jogos no desenvolvimento-aprendizagem

da matematica

El

Como é uma forma ldGdica de trabalhar o conteldo a crianca aprende muito
mais rapido porque esta vivenciando. SO passando o contetdo em lousa ou s6
em caderno fica uma coisa muito mecénica e ela acaba ndo sentindo a
verdadeira utilizacdo daquele conteddo. Brincando ela ja consegue vivenciar a
situacdo como por exemplo, pra ndo perder do amigo ela tem que saber o
nimero da garrafa e acaba aprendendo a fazer a conta. Sdo coisas que ela
acaba tendo que vivenciar e assim ela aprende. Com o jogo ela consegue ter a

nogdo do “pra que” aprender.

E2

Eu acho que é uma aula mais, como eu falei, mais significativa mesmo,
prazerosa, contribuindo para o prazer de aprender, ndo ficando muito

mecanico.

E3

Para um melhor desenvolvimento da matematica.

E4

Todas as contribuigdes, pois quando eles estdo brincando eles aprendem muito

e mais facil.
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ANEXO A - Plano de Aula do Infantil 11

INTRODUCAO

A crianca na idade de cinco a seis anos considerando seu desenvolvimento
psicoldgico, ja possui a capacidade de pensar antes de falar, se impressiona por ser capaz de
assumir algumas responsabilidades, imita os adultos, sente necessidade de mostrar e agradar
aos adultos com suas atitudes e comeca a distinguir o real do imaginario ainda dizendo
algumas mentiras, caracteristicas da idade.

No ambito escolar tem maior estabilidade nas aulas, usa muito a imaginagdo no
desenvolvimento de seus trabalhos, ja sabe trabalhar individualmente, comeca a cooperacao
entre as criancas, gosta de explicar seu proprio trabalho para as pessoas que estima. E capaz
de desenvolver simples atividades dirigidas com explicacgoes.

E importante frisar que essas caracteristicas ndo devem ser tomadas como regras,
pois cada crianca possui 0 seu desenvolvimento individual, sua particularidade que podem
ndo corresponder com o das outras criancas.

A crianga nessa fase tem capacidade de se inserir no mundo da escrita e da leitura a
Menos que esse processo nao seja algo cansativo e nem com muita cobranca, devendo ser uma

aprendizagem natural e significativa.

Objetivo Geral:
Iniciar o processo de alfabetizacdo, apresentando uma aprendizagem significativa de

maneira formal e também lUdica.

Objetivos Especificos:
e Ter uma imagem positiva de si, ampliando sua autoconfianca identificando cada vez
mais suas limitacdes e possibilidades, e agindo de acordo com elas;
e Identificar e enfrentar situagOes de conflitos, utilizando seus recursos pessoais,
respeitando as outras criancas e adultos exigindo reciprocidade;
e Valorizar acBes de cooperacdo e solidariedade, desenvolvendo atitudes de ajuda e
colaboracéo partilhando suas vivencias;

e Adotar habitos de autocuidado;
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Identificar e compreender sua pertinéncia aos diversos grupos dos quais participam,
respeitando suas regras basicas de convivio social e a diversidade que os compde;
Brincar, fazendo desse meio uma das oportunidades de aprendizagens;

Trabalhar com diversos recursos que possibilitem a aprendizagem dos conteddos
propostos;

Possibilitar aprendizagens de contelidos das areas e eixos tematicos pertinentes a faixa

etaria.

1° Trimestre: Como tudo comecou

Objetivos:

Conhecer superficialmente a historia da escrita e da matematica, identificando assim a
importancia das mesmas na vida escolar e social;

Estudar sobre o local de moradia: bairro, cidade, estado e pais.

Justificativa:

Assim como o0 mundo e as pessoas, tudo tem seu inicio , sua histéria e para que

possamos entender para que serve tanto aprendizado, tanta informacdo, vamos conhecer um

pouquinho da histdria da escrita e da matematica assim como do mundo em que vivemos.

Conteudos por eixos tematicos:

Linguagem oral e escrita

Historia da escrita;

Leitura de textos;

Reconhecimento das letras do alfabeto;
Escrita e leitura do nome proéprio e de outros;

Escrita sobre o local que reside;

Matematica

NUmeros e sistema de numerag&o;
Comparacao de escritas numeéricas;
Identificacdo e registro convencional dos nimeros;

Espaco e formas.



Natureza e Sociedade
e Paisagem local;
e Onde eu moro;
e Modos de ser e de viver de alguns grupos sociais;

e Cuidados com o corpo.

Movimento e Musica
e Movimento como forma de comunicacéo;
e Dangas;

e QObras musicais.

Artes Visuais
¢ Desenhos, pinturas, colagens, modelagens;

e Producdes artisticas;

e Apreciacdo das prdprias producdes artisticas e de outros;
e Elementos da linguagem visual: ponto, linha, forma, cor, etc;

e Observacao, narracao, descri¢do, questionamento e interpretacdo de imagens.

Identidade e autonomia
e Respeito a caracteristicas pessoais;

e Valorizacdo de costumes de Varios grupos sociais;

e Participacdo em situacdes de conflitos e suas resolugoes;

e Regras de convivéncia;
e Higiene pessoal.
» PROJETO LITERATURA

2° Trimestre: E precisando que se aprende

Objetivo:
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e Instigar as criancas a querer aprender de forma que percebam que o aprendizado é

importante para sua vivencia social, colocando a disposicéo situacdes de resolucgdes de

problemas nas diversas areas.
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Justificativa:
e SO sentimos anseio de aprender aquilo que temos interesse e percebemos que ha
necessidade, por isso, a escolha desse tema para o segundo trimestre tem a intencdo de
tornar o processo de aprendizagem como algo realmente significativo e interessante

para as criancas.

Conteudos por eixos tematicos:

Linguagem oral e escrita
e Leitura e interpretacdo de textos;
e CoOpia de textos, frases e palavras;
e Ditado de palavras;

e Escrita de palavras contextualizadas nos textos utilizados.

Matematica
e Contagem oral;
e Operagdes (adigéo e subtragéo)
¢ Resolucdo de problemas;
¢ Relacdo nimeros quantidades;
e Sucessor e antecessor

e Grandezas e Medidas

Natureza e Sociedade
e Patrimonio Cultural;
e Caracteristicas da paisagem local;
e Atitudes para a preservacdo do meio ambiente;

e Animais e suas caracteristicas;

Movimento e MUsica
e Danca e musica de outros paises;
e Preferéncia musical;

e Jogos e brincadeiras.
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Artes Visuais
e Desenhos, pinturas, colagens, modelagens;
e Produc0es artisticas;

e Apreciacdo das proprias producdes artisticas e de outros.

Identidade e autonomia
e Valorizacdo do didlogo para a resolucdo de problemas;
e Caracteristicas individuais;
e Brincadeiras e jogos com regras;
e Higiene pessoal

¢ Respeito.

PROJETO INDIO

DIA DAS MAES

PROJETO COMUNICACOES
PROJETO PINTORES
PROJETO MEIO AMBIENTE

vV V VYV V V

3° Trimestre: Cantar, dancar, brincar e conhecer nosso mundo.

Objetivo:
Trabalhar com cangfes, dangas e brincadeiras diversas enfocando 0s costumes
tradicionais do povo brasileiro prestigiando as manifestacGes folcléricas, como fenémeno de

grande importancia social, artistica e cultural.

Justificativa:

E de fundamental importancia que possamos conhecer algumas manifestacdes
culturais existentes, ja que fazemos parte da criagdo e manutencao do folclore brasileiro, para
gue nesse processo possamos fazer comparacdes de como aconteciam no passado e como

acontece agora.



Conteudos por eixos tematicos:

Linguagem oral e escrita
e Textos de diferentes géneros;
e Diferentes fungdes da linguagem;
e Sequéncia de fatos;
e Debates;

e Escrita espontanea.

Matematica
¢ Identificacdo de nimeros em diferentes contextos;
e Leitura de tabelas e graficos;
e Tempo através do calendario;
¢ Resolucdo de problemas;

e Operagdes (adigéo, subtracéo, divisdo e multiplicacdo).

Natureza e Sociedade
e Os papéis em grupos sociais (profissdes);
e Prevencdo de acidentes;

e Tradig0es culturais;

Movimento e MUsica
e Dancas tipicas;

e Jogos e brincadeiras;

Artes Visuais
e Elementos da linguagem visual: ponto, linha, forma, cor, etc;
e Observacdo, narracdo, descricdo, questionamento e interpretacéo de imagens;
e Criag0es artisticas;

e Valorizacgdo de suas préprias producgdes e a dos outros;

Identidade e autonomia

e Valorizacgdo do diélogo para a resolugdo de problemas;
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e Caracteristicas individuais;
e Brincadeiras e jogos com regras;

e Higiene pessoal,

e Respeito.
» CURSO DE FERIAS
» FESTA DA FAMILIA
> PROJETO PREVENCAO DE ACIDENTES/ TRANSITO
» PROJETO PRIMAVERA
4° Trimestre: Quem conta um conto aumenta um ponto
Objetivo:

Continuar o processo de alfabetizacdo através de histérias como, por exemplo,

contos de fadas, fabulas, entre outras.

Justificativa:

Os contos tém um importante papel sobre o imaginario infantil e é a partir deles que
as criancas conseguem se identificar dentro da sociedade, compreender conceitos pré-
estabelecidos como, por exemplo, questéo racial, classe social e a diferenciar o bem do mal.
Muitas vezes se colocam no lugar das personagens, se deparando com sentimentos e conflitos
que todo ser humano possui.

Quanto as fabulas, além disso, possibilitam a crianca vivenciar e aprender licdes de

moral.

Conteudos por eixos tematicos:

Linguagem oral e escrita
e Leitura e construgdo de textos;
e Interpretacdo de textos;

e Comunicagédo por meio da leitura;
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e Leitura como fonte de prazer;
Matematica
e Identificacdo de numeros em diferentes contextos;
e Leitura de tabelas e gréaficos;
e Tempo atraves do calendario;
e Resolugdo de problemas, envolvendo valor monetario;

e Operacoes (adicdo, subtragdo, divisdo e multiplicacéo).

Natureza e Sociedade
e Caracterizacgdo do espaco;
e Modo de sobrevivéncia dos grupos sociais;
e Fendmenos da Natureza;
Movimento e Musica
e Jogos e Brincadeiras;

e Jogos teatrais;

Artes Visuais
e Elementos da linguagem visual: ponto, linha, forma, cor, etc;
e Observacdo, narracao, descri¢do, questionamento e interpretacdo de imagens;
e Criac0es artisticas;

e Valorizacdo de suas préprias producdes e a dos outros.

Identidade e autonomia
e Valorizacdo do dialogo para a resolugdo de problemas;
e Caracteristicas individuais;
e Brincadeiras e jogos com regras;
e Higiene pessoal;
e Respeito e Valores.
» SEMANA DA CRIANCA
» PROJETO CULTURA DO BRASIL
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Avaliacéo:

Segundo o artigo 31 da LDB, se¢do Il, a avaliagdo far-se-4& mediante o
acompanhamento e o registro dos seus desenvolvimentos, sem o objetivo de promocéo,
mesmo para 0 acesso ao ensino fundamental.

Diante dessa citacdo, a avaliacdo serd realizada através da observacdo, registros,
conversas, jogos, produgdes das criangas, levando em conta a visdo global da crianga néo se
preocupando apenas com o que ela ndo sabe fazer, mas valorizando o que ja aprendeu.

Frisando que a avaliacdo sera continua e se possivel diaria.



ANEXO B - Fichas de Observacao: Modelo Caetano (2009)

Ficha de Observacéo/1° DIA
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Categorias: 10 20|30 |40|50| 10|20 |30]|40]|50 Total
Procedimento Didatico e Metodolégico:
1. Exposicdo oral feita pelo professor na
lousa.
2. Agrupamento dos alunos para realiza- X | X | X | X | X | X|X|Xx]x]Xx 10
cdo de atividades sugeridas pelo profes-
sor
3. Atividades individuais solicitadas pelo
professor.
4. AplicagBes de jogos envolvendo no-
¢Oes/ conteldos matematicos.
5. Troca de idéias entre alunos e professo- | X | X | X | X | X | X [ X | X | X | X 10
res.
6. Troca de idéias entre alunos e alunos X | X | X | X | X | X | X|X]|X]|X 10
7. Trabalho interdisciplinar, ou seja, a Ma-
tematica e outras areas do conhecimento.
8. Trabalho intradisciplinar, ou seja, a Ma-
tematica em outras &reas do conhecimen-
to.
9. Atividades envolvendo materiais con-
cretos manipulativos.
10. Confecgdo de algum material pelos
alunos.
11. Atividades ludicas como:
dramatizaces, brincadeiras, entre outras. X | X | X | X | X[ X|X|X]X]X 10
12. Outros
Materiais Utilizados:
1. Lousa e giz.
2. Livro didatico
3. Revistas e jornais
4. Materiais manipulativos: Cusinare, Tan-
gram, Torre de Hanoi, Blocos Logicos,
Material Dourado, abaco etc
5. Outros: Corda X | X | X 3
Giz e Pedra X | X | x| x 4

Total de Horas Observadas:

1h40




Ficha de Observacéo/2° DIA
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Categorias: 10|20| 30|40 |50 |10 |20 |30|40 |50 Total
Procedimento Didatico e Metodoldgico:
1. Exposicéo oral feita pelo professor na
lousa.
2. Agrupamento dos alunos para realiza- X | X [ X | X | X[ X|X|X]X]X 10
cdo de atividades sugeridas pelo profes-
sor
3. Atividades individuais solicitadas pelo
professor.
4. Aplicacdes de jogos envolvendo no-
¢Bes/ conteddos matematicos.
5. Troca de idéias entre alunos e professo- | X | X | X | X | X | X | X | X | X | X 10
res.
6. Troca de idéias entre alunos e alunos 10
7. Trabalho interdisciplinar, ouseja,aMa- | X | X | X | X | X | X | X | X | X | X 10
tematica e outras areas do conhecimento.
8. Trabalho intradisciplinar, ou seja, a Ma-
temética em outras &reas do conhecimen-
to.
9. Atividades envolvendo materiais con-
cretos manipulativos.
10. Confecgéo de algum material pelos
alunos.
11. Atividades ludicas como:
dramatizaces, brincadeiras, entre outras. X | X | X | X |X]|X 6
12. Outros
Materiais Utilizados:
1. Lousa e giz.
2. Livro didatico
3. Revistas e jornais
4. Materiais manipulativos: Cusinare, Tan-
gram, Torre de Handi, Blocos Logicos,
Material Dourado, Abaco etc.
5. Outros: Livro de Histéria X | X | X | X | X | X | X | x| X]|X 10

Total de Horas Observadas:

1h40




Ficha de Observacéo/3° DIA
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Categorias: 10|20| 30|40 |50 |10 |20 |30|40 |50 Total
Procedimento Didatico e Metodoldgico:
1. Exposicéo oral feita pelo professor na X | X | X | X 4
lousa.
2. Agrupamento dos alunos para realiza- X | X | X | X 4
cdo de atividades sugeridas pelo profes-
sor
3. Atividades individuais solicitadas pelo X | X | X | X 4
professor.
4. Aplicacdes de jogos envolvendo no-
¢Bes/ conteddos matematicos.
5. Troca de idéias entre alunos e professo- | X | X | X | X | X | X | X | X 8
res.
6. Troca de idéias entre alunos e alunos X | X | X | X | X | X |Xx|X 8
7. Trabalho interdisciplinar, ou seja, a Ma-
tematica e outras areas do conhecimento.
8. Trabalho intradisciplinar, ou seja, a Ma-
temética em outras &reas do conhecimen-
to.
9. Atividades envolvendo materiais con- X | X | X | X 4
cretos manipulativos.
10. Confecgéo de algum material pelos
alunos.
11. Atividades ludicas como:
dramatizacGes,
brincadeiras, entre outras.
12. Outros
Materiais Utilizados:
1. Lousa e giz. X | X | x| X 4
2. Livro didatico
3. Revistas e jornais
4. Materiais manipulativos: Cusinare, Tan-
gram, Torre de Handi, Blocos Logicos,
Material Dourado, Abaco etc.
5. Outros: Folha de papel X | X | X | X 4
Total de Horas Observadas: 1h20




Ficha de Observacédo/4° DIA
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Categorias:

10

20

30

40

50

10

20

30

40

50 Total

Procedimento Didatico e Metodoldgico:

1. Exposicao oral feita pelo professor na
lousa.

2. Agrupamento dos alunos para realiza-
cdo de atividades sugeridas pelo profes-
sor

3. Atividades individuais solicitadas pelo
professor.

4. Aplicacdes de jogos envolvendo no-
¢Bes/ conteddos matematicos.

5. Troca de idéias entre alunos e professo-
res.

6. Troca de idéias entre alunos e alunos

7. Trabalho interdisciplinar, ou seja, a Ma-
tematica e outras areas do conhecimento.

8. Trabalho intradisciplinar, ou seja, a Ma-
tematica em outras areas do conhecimen-
to.

9. Atividades envolvendo materiais con-
cretos manipulativos.

10. Confecgéo de algum material pelos
alunos.

11. Atividades ludicas como:
dramatizacGes,

brincadeiras, entre outras.

12. Outros

Materiais Utilizados:

1. Lousa e giz.

2. Livro didatico

3. Revistas e jornais

4. Materiais manipulativos: Cusinare, Tan-

gram, Torre de Handi, Blocos Logicos,
Material Dourado, Abaco etc.

5. Outros: Jogo confeccionado pelas
educadoras: “Quanto Custa”

Total de Horas Observadas:

1h30




Ficha de Observacéao/5° DIA

158

Categorias:

10

20

30

40

50

10

20

30

40

50 Total

Procedimento Didatico e Metodoldgico:

1. Exposicéo oral feita pelo professor na
lousa.

2. Agrupamento dos alunos para realiza-
cdo de atividades sugeridas pelo profes-
sor

3. Atividades individuais solicitadas pelo
professor.

4. Aplicacdes de jogos envolvendo no-
¢Bes/ conteddos matematicos.

5. Troca de idéias entre alunos e professo-
res.

6. Troca de idéias entre alunos e alunos

7. Trabalho interdisciplinar, ou seja, a Ma-
tematica e outras areas do conhecimento.

8. Trabalho intradisciplinar, ou seja, a Ma-
tematica em outras areas do conhecimen-
to.

9. Atividades envolvendo materiais con-
cretos manipulativos.

10. Confecgéo de algum material pelos
alunos.

11. Atividades ludicas como:
dramatizaces, brincadeiras, entre outras.

12. Outros

Materiais Utilizados:

1. Lousa e giz.

2. Livro didatico

3. Revistas e jornais

4. Materiais manipulativos: Cusinare, Tan-

gram, Torre de Handi, Blocos Logicos,
Material Dourado, Abaco etc.

5. Jogo de Dominé

Jogo confeccionado pelas educadoras:
“Bingo do Feijdo”.

Total de Horas Observadas:

1h20




Ficha de Observacao/6° DIA
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Categorias: 10|20| 30|40 |50 |10 |20 |30|40 |50 Total
Procedimento Didatico e Metodoldgico:
1. Exposicéo oral feita pelo professor na
lousa.
2. Agrupamento dos alunos para realiza- X | X [ X | X | X[ X|X|X]X]X 10
cdo de atividades sugeridas pelo profes-
sor
3. Atividades individuais solicitadas pelo
professor.
4. Aplicacdes de jogos envolvendo no-
¢Bes/ conteddos matematicos.
5. Troca de idéias entre alunos e professo- | X | X | X | X | X | X | X | X | X | X 10
res.
6. Troca de idéias entre alunos e alunos X | X | X | X | X | X | X |X]|Xx]|X 10
7. Trabalho interdisciplinar, ou seja, a Ma-
tematica e outras areas do conhecimento.
8. Trabalho intradisciplinar, ou seja, a Ma-
temética em outras &reas do conhecimen-
to.
9. Atividades envolvendo materiais con- X | X | X | x|X 5
cretos manipulativos.
10. Confecgéo de algum material pelos
alunos.
11. Atividades ludicas como:
dramatizacGes, brincadeiras, entre outras. X | X | x| x|X 5
12. Outros
Materiais Utilizados:
1. Lousa e giz.
2. Livro didatico
3. Revistas e jornais
4. Materiais manipulativos: Cusinare, Tan- | X | X | X | X | X
gram, Torre de Handi, Blocos Logicos, 5
Matéria Dourado, Abaco etc.
5. Outros: Bola X | X | X | x| X 5
Total de Horas Observadas: 1h40




Ficha de Observacao/7° DIA
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Categorias:

10

20

30

40

50

10

20

30

40

50

Total

Procedimento Didatico e Metodoldgico:

1. Exposicéo oral feita pelo professor na
lousa.

2. Agrupamento dos alunos para realiza-
cdo de atividades sugeridas pelo profes-
sor

3. Atividades individuais solicitadas pelo
professor.

4. Aplicacdes de jogos envolvendo no-
¢Bes/ conteddos matematicos.

5. Troca de idéias entre alunos e professo-
res.

6. Troca de idéias entre alunos e alunos

7. Trabalho interdisciplinar, ou seja, a Ma-
tematica e outras areas do conhecimento.

8. Trabalho intradisciplinar, ou seja, a Ma-
tematica em outras areas do conhecimen-
to.

9. Atividades envolvendo materiais con-
cretos manipulativos.

10. Confecgéo de algum material pelos
alunos.

11. Atividades ludicas como:
dramatizaces, brincadeiras, entre outras.

brincadeiras, entre outras.

12. Outros: atividade no caderno

Materiais Utilizados:

1. Lousa e giz.

2. Livro didatico

3. Revistas e jornais

4. Materiais manipulativos: Cusinare, Tan-

gram, Torre de Handi, Blocos Logicos,
Material Dourado, Abaco etc.

5. Outros: caderno quadriculado

Jogo confeccionado pelas educadoras:
“Jogo do Dado”.

Total de Horas Observadas:

1h40




Ficha de Observacao/8° DIA
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Categorias: 10|20| 30|40 |50 |10 |20 |30|40 |50 Total
Procedimento Didatico e Metodoldgico:
1. Exposicéo oral feita pelo professor na
lousa.
2. Agrupamento dos alunos para realiza- X | X | X[ X | X | X]|X|X 8
cdo de atividades sugeridas pelo profes-
sor
3. Atividades individuais solicitadas pelo
professor.
4. Aplicacdes de jogos envolvendo no- X | X | X | X | x| X ]| Xx|X 8
¢Bes/ conteddos matematicos.
5. Troca de idéias entre alunos e professo- | X | X | X | X | X | X | X | X 8
res.
6. Troca de idéias entre alunos e alunos X | X | X | X | X | X |Xx|X 8
7. Trabalho interdisciplinar, ou seja, a Ma-
tematica e outras areas do conhecimento.
8. Trabalho intradisciplinar, ou seja, a Ma-
temética em outras &reas do conhecimen-
to.
9. Atividades envolvendo materiais con-
cretos manipulativos.
10. Confecgéo de algum material pelos
alunos.
11. Atividades ludicas como:
dramatizaces, brincadeiras, entre outras.
12. Outros
Materiais Utilizados:
1. Lousa e giz.
2. Livro didatico
3. Revistas e jornais
4. Materiais manipulativos: Cusinare, Tan-
gram, Torre de Handi, Blocos Logicos,
Material Dourado, Abaco etc.
5. Outros: jogo de Boliche X | X | X | X | X | X |X|X 8

Total de Horas Observadas:

1h20




Ficha de Observacédo/9° DIA
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Categorias:

10

20

30

40

50

10

20

30

40

50

Total

Procedimento Didatico e Metodoldgico:

1. Exposicéo oral feita pelo professor na
lousa.

2. Agrupamento dos alunos para realiza-
cdo de atividades sugeridas pelo profes-
sor

3. Atividades individuais solicitadas pelo
professor.

4. Aplicacdes de jogos envolvendo no-
¢Bes/ conteddos matematicos.

10

5. Troca de idéias entre alunos e professo-
res.

10

6. Troca de idéias entre alunos e alunos

10

7. Trabalho interdisciplinar, ou seja, a Ma-
tematica e outras areas do conhecimento.

8. Trabalho intradisciplinar, ou seja, a Ma-
tematica em outras areas do conhecimen-
to.

9. Atividades envolvendo materiais con-
cretos manipulativos.

10. Confecgéo de algum material pelos
alunos.

11. Atividades ludicas como:
dramatizaces, brincadeiras, entre outras.

12. Outros

Materiais Utilizados:

1. Lousa e giz.

2. Livro didatico

3. Revistas e jornais

4. Materiais manipulativos: Cusinare, Tan-

gram, Torre de Handi, Blocos Logicos,
Material Dourado, Abaco etc.

5. Outros: “Quanto Custa”.

10

Total de Horas Observadas:

1h40




Ficha de Observacédo/10° DIA

163

Categorias: 10|20| 30|40 |50 |10 |20 |30|40 |50 Total
Procedimento Didatico e Metodoldgico:
1. Exposicéo oral feita pelo professor na
lousa.
2. Agrupamento dos alunos para realiza- X | X | X X | X | x| X 7
cdo de atividades sugeridas pelo profes-
sor
3. Atividades individuais solicitadas pelo X | X | X 3
professor.
4. Aplicacdes de jogos envolvendo no-
¢Bes/ conteddos matematicos.
5. Troca de idéias entre alunos e professo- | X | X | x X | X | x| X 7
res.
6. Troca de idéias entre alunos e alunos X | X | X | X | X | X | X |X]|Xx]|X 10
7. Trabalho interdisciplinar, ou seja, a Ma-
tematica e outras areas do conhecimento.
8. Trabalho intradisciplinar, ou seja, a Ma-
temética em outras &reas do conhecimen-
to.
9. Atividades envolvendo materiais con-
cretos manipulativos.
10. Confecgéo de algum material pelos
alunos.
11. Atividades ludicas como:
dramatizaces, brincadeiras, entre outras. X | X | x| x 4
12. Outros
Materiais Utilizados:
1. Lousa e giz.
2. Livro didatico
3. Revistas e jornais
4. Materiais manipulativos: Cusinare, Tan-
gram, Torre de Handi, Blocos Ldgicos,
Material Dourado, Abaco etc.
5. Outros: papel sulfite X | X | X 3
Laois de cor
X | X | X 3
Bola X | X | X 3

Total de Horas Observadas:

1h40
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