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O BRINCAR NA EDUCACAO INFANTIL: A LUDICIDADE NO PROCESSO DE
ENSINO-APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NO INFANTIL 4

Danielle da Silva Soares?
RESUMO

O brincar e a ludicidade s&o estratégias didaticas que possibilitam uma aprendizagem
significativa da matematica, como objetivo de alcancar o desenvolvimento formativo e
autdbnomo das criancas na Educacéao Infantil. Assim, este trabalho teve como objetivos
abordar pontos relevantes a respeito da importancia da ludicidade no processo de
ensino e aprendizagem da matematica na educacao infantil e propiciar uma reflexao
sobre como o brincar favorece a aprendizagem de forma positiva e prazerosa. O
estudo respalda-se no referencial tedrico de autores que discorrem sobre a
importancia do brincar como fator crucial no processo de desenvolvimento infantil. A
metodologia utilizada parte de uma pesquisa-acao, descrita através de um relato de
experiéncia, com carater qualitativo, a partir de vivéncias e da aplicacdo de jogos e
atividades ludicas, em escola de rede privada, na turma do infantil 4 da educacédo
infantil, que conta com 13 (treze) criancas. Durante a pesquisa, adotamos a postura
da observacao participante. Os resultados da pesquisa permitiram compreender a
importancia da utilizacdo do ludico para o desenvolvimento do conhecimento
matematico. Conclui-se o0 quanto as intera¢cdes e vivéncias ludicas desempenham um
papel essencial para a formacdo completa da crianca, proporcionando uma infancia
agradavel e protagonista.

Palavras-chave: educacdao infantil; ludicidade; matematica; ensino-aprendizagem.

ABSTRACT

Playing and playfulness are teaching strategies that enable meaningful learning of
mathematics, with the aim of achieving the formative and autonomous development of
children in early Childhood Education. Thus, this work aimed to address relevant points
regarding the importance of playfulness in the teaching and learning process of
mathematics in early childhood education and provide a reflection on how playing
favors learning in a positive and enjoyable way. The study is supported by the
theoretical framework of authors who discuss the importance of playing as a crucial
factor in the process of child development. The methodology used is part of action
research, described through an experience report, with a qualitative character, based
on experiences and the application of games and recreational activities, in a private
school, in the kindergarten 4 education class. Children's, which has 13 (thirteen)
children. During the research, we adopted the stance of participant observation. The
research results allowed us to understand the importance of using play for the
development of mathematical knowledge. It is concluded that playful interactions and
experiences play an essential role in the complete formation of the child, providing a
pleasant and protagonist childhood.

Keywords: child education; playfulness; mathematics; teaching-learning.

! Graduanda em Pedagogia pela Universidade Estadual da Paraiba. E-mail:
danielle.soares@aluno.uepb.edu.br



1 INTRODUCAO

Analisando a Educacao Infantil e o que se compreende dessa etapa, como
sendo o inicio da educacgdo basica, pode-se perceber, em seu contexto historico, 0s
grandes avancos alcancados a partir da Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo
Nacional (LDB), e em especial no Referencial Curricular Nacional da Educacéao Infantil
(RCNEI). Com essas contribui¢des, a crianca atualmente € entendida como um ser
histérico e social, produtor de cultura, ativo, potencializador, cheio de possibilidades,
pleno e capaz para aprender, com habilidades de desenvolvimento préprias de sua
faixa etéria.

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacéo Infantil (DCNEI) definem
a crianga como sujeito histérico e de direitos que, nas interacoes, relagbes e préaticas
cotidianas que vivencia, constréi seu conhecimento. E neste sentido que se
compreende a Educacéo Infantil como um ambiente socioeducativo que ira assegurar
a socializacdo das criancas de 0 (zero) a 5 (cinco) anos, a sua insercao, interacdo e
principalmente a aprendizagem, distinguindo-as dos adultos, pois possuem suas
especificidades e singularidades, como cultura, saberes e experiéncias proprias.

Portanto, é nessa faixa etaria que a crianca precisa ser estimulada a fazer
descobertas, brincar, fantasiar, indagar, questionar, na tentativa de buscar resolver
situacdes problemas nos diferentes contextos e rela¢des sociais.

Considerando que a aprendizagem ocorre através do desenvolvimento do
pensamento independente, da criatividade e do exercicio de resolugdo de problemas,
pode-se pensar no ensino da matematica na primeira infancia, pois é a mateméatica
que trabalha e envolve esses aspectos. Desse modo, € essencial discutir praticas e
intervencdes adequadas para superar as dificuldades ja enfrentadas na relacéo
professor-aluno da Educacdo Infantil, no processo de ensino-aprendizagem da
matematica, bem como refletir a importancia da ludicidade como suporte para
favorecer o desenvolvimento cognitivo, social e motor da crianca, promovendo
experiéncias significativas e prazerosas.

E por meio do brincar que elas desenvolvem seu conceito sobre o mundo, pois
essa acao permite a elas explorarem, experimentar e construir. Entende-se que o
ambiente propicio, com criacdo de brincadeiras e atividades ladicas, desperta na
crianca a curiosidade e gera um espaco especial para a aprendizagem. Para Ribeiro
(2013), o olhar sobre o ludico ndo deve ser visto apenas como diversao, mas como
um grande aliado no processo de ensino-aprendizagem na infancia.

Compreende-se a Educacao Infantil como uma etapa do processo educativo
de criancas de 0 (zero) a 5 (cinco) anos, que tem o papel de educar vinculado ao
cuidar. Desse modo, o0 processo de ensinar e aprender vai muito além de inserir a
crianca em um ambiente de socializacdo sistematizado e estruturado para ministrar
contetido. E preciso possibilitar um cotidiano escolar voltado para a sua formac&o
integral, que vise o todo do aluno, com metodologias voltadas para o desenvolvimento
de competéncias e habilidades que permitam a crianca ser produtora do seu proprio
conhecimento, por meio de interagcdes e brincadeiras, partindo do seu préprio mundo,
trazendo o brincar como instrumento potencializador de aprendizagem.

E nesse cenario que a matematica é vista como ferramenta fundamental para
melhorar o desempenho das criangas em seu desenvolvimento integral e processos
de aprendizagem (Borin, 2002). Trabalhar a matematica, entdo, € desenvolver
experiéncias que promovem as criancas habilidades para responderem as
diversidades da vida como um todo, trabalhando o raciocinio l6gico, a resolucao de
problemas e o pensar.



O presente artigo tem como objetivo abordar pontos relevantes a respeito da
importancia da ludicidade no processo de ensino e aprendizagem da mateméatica na
turma do Infantil 4 da Educacéo infantil e propiciar uma reflexdo sobre como o brincar
possibilita uma aprendizagem significativa e prazerosa, de modo a buscar superar 0os
desafios e dificuldades enfrentados no ensino da matematica na relagdo professor-
aluno, de criancas entre 4 (quatro) e 5 (cinco) anos.

No tocante a estrutura do presente texto, salientamos que o capitulo dois
contempla, inicialmente, uma analise a respeito da Educacao Infantil, como essa deve
ser vista e o que a configura, discutindo também o papel do ladico, do brincar, como
estratégias didaticas que favorecem a aprendizagem da matematica na Educacéo
Infantil. Ainda no referido capitulo, apresentamos os estagios do pensamento légico
na concepcao de Jean Piaget. No capitulo trés, € apresentada a metodologia adotada
no estudo, o tipo de pesquisa e analise escolhida e a descricdo dos campos e sujeitos
pesquisados. O capitulo quatro traz os resultados e discussfes, com informacdes
mais detalhadas dos fenémenos observados e/ou vivenciados, as estratégias
aplicadas e os objetivos alcancados através do trabalho. As consideracdes finais cuja
énfase recai sobre a relevancia da ludicidade na formac&do completa da crianca na
Educacéao Infantil, e por fim, as referéncias e apéndices.

A pesquisa tem como referencial alguns tedricos que defendem o brincar como
fator crucial no processo de desenvolvimento infantil, pois é por meio de vivéncias
significativas que as criancas constroem sua identidade, seu conhecimento, e, acima
de tudo, valores éticos e sociais, que s6 sdo construidos por meio dessa interacgéo.
Pensar, portanto, na importancia do brincar € refletir sobre o processo formativo
autdbnomo da crianca.

2 O BRINCAR E A LUDICIDADE NA EDUCACAO INFANTIL E SUAS INFLUENCIAS
NO ENSINO-APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

2.1 Algumas reflexBes sobre o conceito de Educacao Infantil

A Educacéo Infantil, a luz da LDB, € compreendida como

Art. 29. A primeira etapa da educagdo bésica tem como finalidade o
desenvolvimento integral da crianca, Art. 30. A educacdo infantil sera
oferecida em: | — creches, ou entidades equivalentes, para criangas de até
trés anos de idade; Il — pré-escolas, para criangas de quatro a seis anos de
idade (LDB, 1996, p. 11).

Nesse sentido, a Educacdo Infantil € entendida como a primeira etapa da
educacao béasica e atende criancas de 0 (zero) a 5 (cinco) anos de idade. E o inicio, a
base do processo educacional de uma crianga, onde ha a separacao da familia e a
insercdo em um novo ambiente social, que é diferente do de seu convivio. Portanto,
deve ser pautada no cuidado e atendimento a crianga de forma completa e integral. E
nesse primeiro contato que o individuo deve ser bem acolhido, introduzido de maneira
saudavel, natural e alegre, pois isso trard grandes beneficios, de modo que ele se
sentira seguro e estara aberto a esse novo espaco, que agora fara parte do seu
cotidiano, bem como as pessoas que ali participam.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) a concepcéo de
Educacéo Infantil esta vinculada ao educar e cuidar, entendendo o cuidado como algo
indissociavel do processo educativo. Portanto, as instituicbes escolares devem



acolher as vivéncias e 0os conhecimentos construidos pelas criancas no ambiente da
familia e no contexto de sua comunidade, e articula-los em suas propostas
pedagdgicas, atuando de maneira complementar a educacao familiar.

Com esse olhar voltado para o cuidar e o educar das criangas, € possivel
perceber a importancia do referido documento em transmitir esses dois papéis
fundamentais que a escola deve desempenhar em sua pratica pedagogica. A equipe
educacional necessita, em sua acdo docente e nas atividades educacionais,
relacionar o cuidado das criancas com o educar. O cuidar que parte desde sua
chegada na escola, o acolher, se preocupar com a sua alimentacdo, o
acompanhamento diario, como também o educar, que diz respeito aos contetdos e
ao seu desenvolvimento cognitivo, social e motor. A escola, nesse sentido, deve
possibilitar o melhor desenvolvimento, o mais completo e integral das criancas,
pensando sempre em seu bem-estar.

Os Parametros Curriculares Nacionais de Qualidade para a Educacao Infantil
(PCNQEI) apontam a crianga como um sujeito social e historico, que esta inserido em
uma sociedade na qual partilha de uma determinada cultura. Dessa forma, segundo
Faria (1999), a crianca € um ser produtor de cultura, como também produto da histéria
e da cultura. Ela é marcada pelo seu meio social, se desenvolve por meio dele, como
também age e contribui com ele.

Partindo desse pressuposto, na crianca, desde muito cedo, é introduzida a
sociedade e sua cultura, embora essa também produza sua cultura prépria, pois a
infancia tem sua identidade cultural, diferenciada da dos adultos. Sendo assim, elas
convivem, pensam, agem e aprendem ao seu modo Unico, histérico e préprio de sua
faixa etaria.

E imprescindivel uma integracéo das criancas na escola, como uma rotina,
atividades e metodologias diferenciadas e significativas, pensadas para o publico
infantil, partindo de suas necessidades, desejos e cultura propria. Assim, as criancas
viverdo plenamente a infancia, aprendendo em seu meio social particular e respectivo.

Segundo os PCNQEI, € pertinente

Apoiar a organizagdo em pequenos grupos, estimulando as trocas entre o0s
parceiros; incentivar a brincadeira; dar-lhes tempo para desenvolver temas
de trabalho a partir de propostas prévias; oferecer diferentes tipos de
materiais em funcdo dos objetivos que se tem em mente; organizar o tempo
e 0 espaco de modo flexivel sdo algumas formas de intervencdo que
contribuem para o desenvolvimento e a aprendizagem das criangas. (Brasil,
2006, p. 16)

Nesse contexto, a socializacdo, o estimulo a parceria e ao trabalho coletivo séo
essenciais, como promover brincadeiras e elaborar estratégias que envolvam o
brincar, favorecem o desenvolvimento e contribuem para a aprendizagem da crianga.

2.2 O brincar e a ludicidade na Educacgéo Infantil

Compreendemos que a brincadeira € fundamental para a formacgédo e
aprendizagem do individuo, uma vez que o brincar desenvolve capacidades de
interacéo, coloca as criangcas em situacdes de resolucdes de conflitos e potencializa
seus aspectos emocionais e psicossociais. O uso de jogos, brincadeiras e faz-de-
conta, ajudam na compreenséao dos contetudos a serem trabalhados em sala de aula,
como também promovem a interaco. E no coletivo que ha produc&o de conhecimento
e troca de experiéncias, convergindo em aprendizado. A coletividade deve ser
trabalhada nas diversas fases do processo de ensino, pois ela estimula atos e agdes



gue devem ser pensadas no bem coletivo e, nesse processo, as criangcas conseguem
assimilar conceitos com mais facilidade, auxiliando aquelas que ainda nao
consolidaram o conteudo trabalhado.

Desse modo, a brincadeira contribui para o aprendizado através da interacao.
Segundo Velasco (1996), brincando a crianca desenvolve suas capacidades fisicas,
verbais ou intelectuais. As atividades ludicas, como o0s jogos e brincadeiras,
favorecem na construcdo da identidade dos individuos, nessa relacdo as criancas
aprenderdo e contribuirdo para o viver em sociedade, sabendo compreender e
desenvolver habilidades para o convivio social saudavel.

Além disso, o brincar, segundo Luckesi (2000, p. 96-97), “da prazer a quem se
dispbe a vivenciar (a brincadeira) [...] € a plenitude da experiéncia”. Se configura como
experiéncia de plenitude, pois quem vivéncia se entrega completamente ao ato de
brincar, de maneira a se alegrar e sentir gozo pela acdo que executa. Nesse sentido,
propicia de forma espléndida o desenvolvimento, onde a crianga se sente motivada,
encorajada, alegre e entregue, fazendo assim a assimilacdo e o entendimento fluir,
pois o conteudo esta sendo abordado de maneira ludica, por meio do jogo, se tornando
prazeroso e participativo.

Percebe-se que ao brincar e participar de uma atividade ludica ou jogo, a
crianca entra no mundo da imaginacao, do simbolismo, que representa o real, e por
isso ela acaba aprendendo de forma mais eficaz, passa a entender e faz o processo
de assimilacdo do que foi estudado de uma forma divertida e interessante, pois, a
brincadeira faz parte do seu convivio e de sua infancia (Piaget, 1976).

Nessa perspectiva, 0s jogos sdo fundamentais no processo de ensino-
aprendizagem, eles contribuem positivamente para o desenvolvimento das
habilidades psicomotoras, cognitivas e sociais dos individuos, porque é a partir do
jogar, que a crianca constréi e assimila os conteudos ali explorados. Dessa maneira,
a acao pedagdgica pode se apropriar dos jogos e do brincar para garantir um ensino
significativo e interativo no cotidiano escolar. Nesse contexto, é preciso planejar as
acles, 0 jogo, as regras e a intencionalidade daquela brincadeira, de modo que atinja
0s objetivos e alcance o aprendizado, é primordial que o professor realize essas acdes
e reflita nessas questdes.

Os jogos e as brincadeiras sdo essenciais para o0 processo de ensino e
aprendizagem, possuem caracteristicas e regras préprias, estimulam a curiosidade e
liberdade, fazem com que as criancas sejam espontaneas, aprendam individualmente
ou coletivamente, articulem suas acdes e respostas, pois elas procuram vencer no
jogo e se empenham o bastante para isso. As regras sao cruciais para o trabalho
educativo, trabalhar o respeito ao outro, a vez do outro, se estende para as outras
areas da vida, onde as criancas precisardo esperar sua vez, perder, reconhecer o
erro, e entender que na proxima podem vencer novamente, aprendendo o persistir e
nao o desistir. Valores imprescindiveis para o cotidiano ensinados a partir do ato de
jogar.

Como ressalta Kishimoto (1993), o jogo é uma ferramenta muito importante e
favorecedora de uma boa aprendizagem, que deve ser utilizada, pois traz grandes
beneficios, promove ao educando um ambiente estimulador, motivador, alegre,
descontraido, possibilitando o desenvolvimento das habilidades propostas da
atividade, de forma tranquila, sem pressao, deixando a crianca confiante e a vontade
para aprender. Na pratica educativa do brincar se estabelecem relacbes entre o
professor e a crianca, na constru¢cado do conhecimento e nas trocas de experiéncias,
bem como na relagéo crianca e objeto, ela interage com o brinquedo de varias formas
dando sentidos diferentes a ele.
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Desse modo, a possibilidade de promover momentos livres para as criancas
brincarem permite que estas aprimorem suas faculdades de socializacdo e
participacdo, seja nas atividades ou na vida em sociedade como um todo. Dohme
(2001) expde como acontece essa interacdo entre o individuo e o ambiente,
apontando que a consciéncia critica é responsavel por subsidiar essa relagcéo, através
do pensar e da acéo, onde o sujeito se sente livre e capaz de transformar o mundo.

2.3 A ludicidade no processo de ensino-aprendizagem da matematica

Ao compreender a ludicidade e a sua contribuicdo para aprendizagem da
crianca, deve-se considerar que aprender e ensinar S0 processos que s ocorrem
por meio de experiéncias e das relagées que se estabelecem na escola. Portanto, as
experiéncias a serem vivenciadas na escola devem ser bem planejadas, de forma
consciente e objetiva, partindo de um compromisso real e positivo por parte dos
professores e da escola como um todo. Empenhados em propor o melhor para as
criancas, sempre refletindo em suas acgdes, fator primordial para o progresso dos
alunos que ali estudam.

Com o ensino da mateméatica ndo é diferente. Por ser uma disciplina mais
complexa e se tratar de conteddos mais abstratos, acaba muitas vezes sendo um
aprendizado sem significado para os alunos, que ndao enxergam sua funcao social,
principalmente na primeira infancia, o que incorre para que eles ndo se sintam
motivados a aprender. E por esse motivo que o ensino da matematica em sala de aula
necessita passar por processos de mudancas quanto a didatica por parte do
professor. Pensar em novas experiéncias que sejam significativas para as criancas,
planejar aulas mais motivadoras e interessantes, ndo em termos filoséficos sobre os
conceitos, mas um pouco da histéria da matematica, por exemplo, ou, qual a fungéo
dos numeros e suas quantidades no mundo real. Assim os alunos sentiriam mais
entusiasmo para aprender e o conteldo se tornaria mais atraente.

A matematica esté presente diariamente na vida das criancas. Em seu contexto
social, seja dentro da escola ou fora dela, elas passam por experiéncias que estao
relacionadas com quantidades, grandezas, medidas e formas. Outros conceitos
matematicos também devem ser explorados pelas criangcas na Educacédo Infantil,
como ordem, classificacdo, inclusé@o hierarquica, até mesmo a constru¢cdo do numero.
Classificar, por exemplo, seria agrupar objetos de um mesmo atributo, reunindo todos
0S que se parecem ou tenham a mesma caracteristica, separando-os dos que deles
se diferem.

Para que a constru¢cdo matematica ocorra, € necessario um compromisso do
professor em planejar a¢des intencionais e com objetivos estipulados, intervir e mediar
adequadamente, em busca de promover ao aluno uma constru¢cdo consciente,
protagonista e autbnoma, compreendendo todo o processo. A aprendizagem precisa
se dar de forma contextualizada e significativa, onde a crianca se sinta parte ativa.
Sendo assim, o ambiente matematico precisa ser bem-preparado, as atividades
ludicas devem ser pensadas intencionalmente.

Portanto, € na Educacéo Infantil que devem ser trabalhados a apropriagdo dos
diferentes usos e func¢des sociais do numero, apropriacdo da linguagem matematica,
a construgdo de formas convencionais ou ndo dos registros, entre outros. Neste
sentido, criar situacdes para explorar e manipular objetos, compara-los, sequencia-
los, ordené-los, levantando hipoteses € de suma importancia, usar a contagem oral
em diferentes situacgdes, registrando através dos numerais, o resultado de um jogo, a
quantidade de criangas presentes e faltosos em sala. Nas brincadeiras livres,
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estimular a contagem de pecinhas e brinquedos de uma determinada cor, por
exemplo. Sdo atividades essenciais para a constru¢cdo do pensamento matematico
nesta etapa.

Com esse pensamento, o educador deve sempre lembrar que o individuo é um
ser que esta em constante formacdo e que € sua responsabilidade garantir essa
formacdo de forma mais natural possivel, com o méaximo de oportunidades e
possibilidades provaveis. Segundo Virgulino (2014)

Na Educagéo Infantil, o trabalho com nogbes matematicas deve atender, por
um lado, as necessidades da propria criangca de construir conhecimentos que
incidam nos mais variados dominios do pensamento e, por outro, precisa
corresponder a uma necessidade social de melhor instrumentaliza-la para
viver, participar e compreender um mundo que exige diferentes
conhecimentos e habilidades. (Virgulino, 2014, p. 78).

Assim, o professor precisa entender seu papel como mediador do
conhecimento, promovendo situacdes questionadoras e desafiadoras, que estimulem
0 pensamento légico, fazendo perguntas que despertem o pensar, o refletir e o
raciocinar, incentivando os alunos a chegarem as respostas de forma autbnoma e
criativa. O mediador deve lembrar que para o ensino ndo ha um padrdo, como que
para o aprendizado, ndo se deve esperar a homogeneidade, pois, cada crianca é
diferente uma da outra e aprende em seu tempo, o aprendizado é Unico e individual,
por isso é preciso respeitar os processos de forma individual, apoiar e fazer votos de
que todos chegardo ao conhecimento esperado. E por esse caminho que a crianca
far4 descobertas, vivenciara muitas aventuras, adentrando em um novo mundo, 0
mundo da matematica, dos numeros e do raciocinio l6gico. De acordo com a BNCC,

Na Educacdo Infantil, as aprendizagens essenciais compreendem tanto
comportamentos, habilidades e conhecimentos quanto vivéncias que
promovem aprendizagem e desenvolvimento nos diversos campos de
experiéncias, sempre tomando as interacdes e a brincadeira como eixos
estruturantes. Essas aprendizagens, portanto, constituem-se como objetivos
de aprendizagem e desenvolvimento. (Brasil, 2018, p. 44)

O documento faz a divisdo da Educacao Infantil por campos de experiéncias,
onde h& as aprendizagens que se concebem como objetivos de aprendizagem e
desenvolvimento. Ao se tratar do ensino da matematica para as criancas com idade
de 4 (quatro) a 5 (cinco) anos e 11 (onze) meses, que esta inserido no campo
“Espacos, tempos, quantidades, relacbes e transformacbdes” sdo propostas as
habilidades que devem ser trabalhadas nesta etapa da Educacgao Infantil.

Destaca-se dois objetivos, aos quais se deu a busca pelo aprendizado dos
alunos que participaram desta pesquisa:

(EIOBET04) Registrar observacfes, manipulagbes e medidas, usando
multiplas linguagens (desenho, registro por nimeros ou escrita espontanea),
em diferentes suportes. (EIO3ETO07) Relacionar nimeros as suas respectivas
guantidades e identificar o antes, o depois e o0 entre em uma sequéncia.

(Brasil, 2018, p.51 e 52)

Vale ressaltar que para se chegar nesses objetivos de aprendizagem,
primeiramente € necessario um preparo das criangas nas etapas anteriores, onde sao
explorados conceitos como igual e diferente, no¢des de quantidades, mais/menos,
muito/pouco, classificacdo de objetos por cores, tamanhos e formas, sequéncia e
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ordem em diversas situacdes. Nesta etapa também deve-se explorar essas
habilidades novamente, pois s&o primordiais a serem trabalhadas antes de aprender
sobre os numeros e quantidades.

Entretanto, como ja falado anteriormente, a utilizacdo das brincadeiras nas
aulas de matematica se faz urgente, pois as criancas se encantam pelo brincar,
entram num mundo da imaginagé&o e do simbolo, o que torna o aprendizado saudavel,
leve e divertido. Com isso, enquanto brincam, as criancas desenvolvem, além das
noc¢des matematicas, o seguimento de regras, ampliam sua interacdo e socializacéo,
aprendem a respeitar e ter consciéncia do outro, desenvolvem a percepcéo de si
mesmo como um ser social, que esté relacionado a capacidade de interagir com
outros de forma adequada, saber comunicar, negociar e resolver problemas, partilhar
e revezar.

Estimular a investigac@o por meio de situacdes problemas, o convivio em grupo
e o trabalho em equipe buscando solucdes, sdo experiéncias que devem estar
presentes diariamente nas salas de aula Smole (2000). O professor € o principal
precursor deste trabalho, e tem a funcdo de promover momentos com essas
possibilidades, favorecendo um ensino de matematica agradavel. “Outro motivo para
a introducdo de jogos e brincadeiras nas aulas é a possibilidade de diminuir os
bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a matematica [..]”
(Borin, 2002, p. 9).

A introducéo de jogos e brincadeiras auxilia o0 desenvolvimento de criancas que
apresentam dificuldades na aprendizagem, ao fazer o uso da ludicidade, o professor
terd uma o6tima ferramenta ao seu favor. Fara de suas aulas mais atrativas e menos
cansativas, tendo tranquilidade em sua pratica e ao mesmo tempo possibilitando um
ambiente saudavel para seus alunos, onde tudo se converge em um ensino-
aprendizagem de sucesso. Como nos reafirma Montessori (1965) o uso de jogos de
maneira coesa e com 0s objetivos bem definidos a serem alcancados, explora a
ludicidade, e € uma maneira inteligente e criativa de promover a superacdo de
obstaculos para o ensino da matematica.

Abordar problemas matematicos e resolvé-los através de propostas atraentes
e diversificadas faz da aprendizagem uma forma significativa, por iSso 0s jogos
matematicos ajudam consideravelmente os alunos a desenvolverem habilidades
l6gicas desde cedo. Ao se apropriar do brincar, as criancas aprendem a matematica
e, além disso, aprendem a se posicionar no mundo, pois 0s jogos favorecem a reflexao
e a criticidade. Com o brincar, o ensino da matematica se torna divertido, mediante as
atividades ludicas a disciplina e o conteudo a ser estudado convergem em um sentido
real, trazendo leveza e prazer.

Por ser uma matéria temida pelas criancas, passa a ser superada e bem
aderida. Segundo Mendoncga (2001), a discusséo sobre a importancia de uma aula
satisfatdria. Ao levar para sala de aula a alegria e 0 gozo por meio dos jogos e
brincadeiras o professor consegue atingir seus objetivos de forma tranquila e
saudavel, envolvendo os alunos e fazendo esse momento Unico da infancia ser vivido
de maneira plena. Outro fator imprescindivel € a preparacéo por parte dos professores
para utilizar esse instrumento de ensino.

Logo, a capacidade ludica do professor necessita também de construcéo,
paciéncia e dedicacdo, elementos fundamentais para o éxito do trabalho e para o
alcance dos objetivos (Kishimoto, 2000). O professor precisa estar sempre em
formacao, aprendendo, se capacitando, avaliando sua conduta em sala e sua didéatica
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pedagogica. Precisa se sentir parte nas brincadeiras, tomar o gosto pelo brincar, se
envolver no processo, assim os alunos estardao conectados a ele de forma sublime e
legitima.

Portanto, é na Educacao Infantil que a crianca inicia sua construcdo dos
conhecimentos necessarios para vida, que ao longo de sua trajetéria serao
aprimorados. A matematica € uma disciplina que abrange muito mais que apenas
saber os numeros e calcula-los, como muitos pensam. Ela € usada no cotidiano de
todo individuo, de diversas formas e em diferentes situacdes, como ir ao mercado
fazer compras, ler e compreender o preco dos produtos ali expostos, pegar a
guantidade de produtos que precisa ou até mesmo nas brincadeiras que envolvam
raciocinio légico e estratégias. As habilidades matematicas construidas pelas criancas
sado a base para conseguir resolver essas demandas da vida e vivé-la de forma
satisfatoria.

2.4 Estagios do pensamento l6égico na concepcéao de Jean Piaget

Jean Piaget (1975) nos leva a refletir sobre o desenvolvimento do individuo e a
entender como acontece todo o processo de aprendizagem por parte deles. O autor
denota que a educacao e todos os envolvidos devem criar oportunidades para a
crianga, visando um desenvolvimento amplo e dindmico desde bem pequena até a
adolescéncia, ou seja, do periodo sensorio motor até o operatoério abstrato.

A sua teoria da maturacao do pensamento l6gico da crianca e do adolescente,
nos traz grandes contribuicdes. O pensamento l6gico do individuo acontece por meio
de constantes desequilibrios e equilibracdes, em um processo de assimilacao e

acomodacao.
Piaget propbs método da observacdo para a educacédo da crianca. Dai a
necessidade de uma pedagogia experimental que colocasse claramente
como a crianca organiza o real. Criticou a escola tradicional que ensinava a
copiar e ndo a pensar. Para obter bons resultados, o professor deveria
respeitar as leis e as etapas do desenvolvimento da crianca. O objetivo da
educacdo ndo deveria ser repetir ou conservar verdades acabadas, mas

aprender por si proprio a conquista do verdadeiro (Gadoti, 1994, p. 146).

Nesse sentido, o pensador Jean Piaget (1896-1980) em sua teoria, manifesta
o processo de amadurecimento das géneses do conhecimento da crianca, ressalta
que o equilibrio entre a acomodacao e assimilagdo no processo de adaptacdo do
individuo com a realidade € responsavel por estimular a aprendizagem; o
desequilibrio, porém, por provocar inquietacbes psicolégicas, impedindo a
aprendizagem. Ao discutir esses conceitos, Silva (2010) declara que o equilibrio e o
desequilibrio do processo de aprendizagem estéo inteiramente conectados a quatro
estagios. Sao eles:

Estagio sensorio-motor: de 0 (zero) a aproximadamente 18 (dezoito) ou 24
(vinte e quatro) meses, a fase pré-verbal que é construida e organizada por reflexos
e praticas. Onde se inicia o processo de simbolizag&o. “Portanto, € quando surge a
acomodacéo, porque a particularidade da crianca € de toda sensorial e motora, sendo
forgoso estimula-la com atrativos” (Silva, 2010, p. 4-5).

Estagio pré-operatorio: de 2 (dois) a 6/7 (seis/sete) anos aproximadamente, se
configura como exploséo linguistica, a crianga faz o uso dos simbolos e do ludico.
“Entretanto, esta simbolizacéo é circunscrita, porque a crian¢a ainda esta demasiado
submetida a acdo do outro. As criancas nesse periodo ndo conseguem fazer
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diferenciacdes matematicas” (Silva, 2010, p. 4-5). E nessa fase que as criancas a
partir de quatro anos tém o seu raciocinio dominado pelas impressoées.

Estagio operatério-concreto: de 7 (sete) até 11/12 (onze/doze) anos, fase em
gue a crianga passa a agir com o mundo concreto e real. Momento em que a crianga
comeca a desenvolver o seu conceito moral e de valores. “Ha duas peculiaridades
principais nesse periodo: a primeira refere-se as operacdes matematicas, [...] a
segunda refere-se a superacdo do egocentrismo, sendo possivel colocar-se no lugar
do outro” (Silva, 2010, p. 4-5).

Estagio formal: a partir de 11/12 (onze/doze) anos, onde se distingue o real do
acreditavel, o raciocinio se torna de fato I6gico, sai do concreto e pensa de forma mais
abstrata. “Assim, o seu pensamento légico € desenvolvido, passando a agir de
maneira autbnoma e a cogitar acerca de temas essenciais como, por exemplo, 0s
relacionados a familia” (Silva, 2010, p. 4-5).

O estégio pré-operatorio nessa perspectiva é a fase em que estéo inseridos os
alunos desta pesquisa: criancas entre 4 (quatro) e 5 (cinco) anos. Através de sua
teoria, Piaget nos revela, que a crianca nessa idade necessita de simbolos e da
ludicidade para aprender e ir aos poucos construindo seu pensamento. E dessa
maneira que ao se utilizar do ludico, do brincar e do faz de conta, a crianga se
desenvolvera positivamente, alcancando os objetivos propostos para sua idade e nivel
escolar.

A comunidade escolar, principalmente os professores, carece entender e refletir
suas praticas pedagdgicas, estratégias e recursos utilizados no espaco educativo. Ao
se apropriar dos conhecimentos esclarecidos por Piaget, podem pensar e designar
quais atividades, jogos e brincadeiras podem auxiliar no alcance dos objetivos do
ensino da matematica esperados para os alunos, de acordo com sua fase e idade.

Segundo Piaget (1975), o desenvolvimento mental da infancia e os jogos séo
associados e devem caminhar juntos em favor da aprendizagem. Na construcao do
pensamento logico as atividades ludicas estabelecem uma assimilacéo do real. Ao se
envolver nos jogos, o aluno esta fazendo suas assimilacdes a respeito do contetdo
ali inserido na atividade. Ao modo que brincam, fazem suas apropriacdes e adquirem
seus conhecimentos.

3 METODOLOGIA

Em termos metodoldgicos, este trabalho configura-se como pesquisa
bibliografica, documental e de campo, do tipo pesquisa-acdo com abordagem
qualitativa. No primeiro momento, foi realizada pesquisa bibliografica de artigos e
livros nos meios eletrbnicos e impressos. Conforme Lakatos (2003), a pesquisa
bibliografica,

[...] permite compreender que, se de um lado a resolucéo de um problema
pode ser obtida através dela, por outro, tanto a pesquisa de laboratério quanto
a de campo (documentacao direta) exigem, como premissa, o levantamento
do estudo da questdo que se propde a analisar e solucionar. A pesquisa
bibliografica pode, portanto, ser considerada também como o primeiro passo

de toda pesquisa cientifica (Lakatos, 2003, p.44).

A pesquisa foi baseada em leituras reflexivas e analiticas de estudos que tém
como objetos a andlise da importancia da ludicidade no processo de ensino
aprendizagem na Educacao Infantil, bem como em consultas aos seguintes
documentos: LDB, RCNEI, BNCC, PNQEI e DCNEI.
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No segundo momento, realizou-se uma pesquisa de campo, do tipo pesquisa-
acdo. Segundo Thiollent (1986), a metodologia da pesquisa-acdo leva em
consideracéo a descricdo de situacdes concretas por meio de observacdes e acdes
no meio social a ser realizada a pesquisa, relacionando com a pesquisa teorica,
incorporando assim o trabalho. Sendo uma pesquisa qualitativa, a pesquisa-acao
verificar4 os dados obtidos e observados, descrevendo e dando significados a essa
descricéo, considerando sempre o0 contexto e o ambiente ao qual se investiga.

Por se configurar também como um relato de experiéncia, executa-se o papel
de observacdo participante. Partindo do pressuposto de que a observacdo é
necesséaria em toda e qualquer pesquisa cientifica, no presente estudo adota-se um
olhar diferenciado, desde o inicio da escolha do objeto a ser estudado e observado, a
problematica da pesquisa, sua finalidade e metodologia. Sendo assim, ao investigar
por meio da observacao, o contato direto com o objeto da pesquisa € estabelecido, o
gue favorece o melhor caminho a ser tragado para execucao da pesquisa, de modo a
colher dados precisos para a analise. Segundo Thiollent (1986), a pesquisa-acéo,

[...] € um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e
realizada em estreita associagdo com uma agdo ou com a resolucdo de um
problema coletivo e no qual os pesquisadores e o0s participantes
representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo
cooperativo ou participativo (Thiollent, 1986, p.14).

Nesse sentido, foi empreendida a construcéo e criacdo de atividades ludicas,
jogos e brincadeiras para aplicagdo em sala de aula da turma de Infantil 4, que conta
com criancas de 4 (quatro) e 5 (cinco) anos, sempre respeitando as competéncias e
habilidades propostas pela BNCC para a Educacéao Infantil nesta faixa etéria.

As atividades foram desenvolvidas na turma de Infantil 4 de uma escola da rede
privada com o objetivo de se trabalhar a Matematica através de experiéncias
significativas, interacbes e brincadeiras, contribuindo para o desenvolvimento
completo da crianca e favorecendo a aprendizagem dos conceitos matematicos
apresentados na BNCC para a faixa etaria. No plano pretendido para a turma, as
criancas deveriam aprender os niumeros de 1 (um) a 20 (vinte) e suas respectivas
guantidades. A pesquisa foi autorizada e consentida pela direcdo escolar, trazendo
mais autonomia para a aplicagdo da intervencéao.

Inicialmente foram produzidos alguns materiais para a realizacdo dessas
atividades ludicas, utilizados como recurso didatico, podendo ser aplicados de
diversas formas dentro da sala de aula, contribuindo para a assimilacao dos conceitos
de numeros e quantidades, dentro dos objetivos propostos para a série e idade. As
atividades foram inseridas no plano de aula da turma, constando nos objetivos e
trabalhando contetdos de nimeros e suas quantidades. Ao todo realizou-se 6 (seis)
atividades ludicas e 2 (dois) jogos no periodo de 3 (trés) meses (agosto a outubro) do
ano de 2023.

Vale destacar que a coleta e analise dos dados aconteceu no contexto da
pesquisa-agao. Segundo Gil (1996, p.146), “muitas vezes [...] € elaborado com base
apenas nos dados obtidos empiricamente”, nesse sentido, destaca-se que a técnica
de observacéao participante foi o procedimento utilizado para mensurar os resultados,
associada aos registros das experiéncias.

Apos a realizacdo das atividades ludicas e jogos, com as experiéncias e
observacdes registradas, ocorreu a analise da pratica em sala de aula, da ludicidade
e da interacdo das criancas com o que lhes foi exposto. Posterior a realizagdo da
pesquisa-acdo, verificou-se 0s resultados, que sucederam na presente
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sistematizacéo, construida no sentido de refletir e discutir a respeito da ludicidade na
Educacao Infantil, sua importancia e sua contribuicdo para o processo de ensino e
aprendizagem da matematica.

3.1 Campos e sujeitos pesquisados

O cenario da pesquisa - acdo ocorreu na Escola Santa Maria, instituicdo da
rede privada de ensino, localizada no municipio de Queimadas — PB. Conforme
salientado anteriormente, foi desenvolvida na turma do infantil 4 da Educacéo Infantil.
A escola é situada na regido urbana do municipio, e oferece as modalidades de
Educacao Infantil, Ensino Fundamental | e Il. No tocante a estrutura fisica da
instituicdo, ela contém 2 (dois) andares, com 13 (treze) salas de aula, 2 (dois)
banheiros infantis e 1 (um) banheiro adulto no térreo, 2 (dois) banheiros e 1 (uma) sala
de coordenacdo em cada andar, secretaria, sala de professores, sala de video,
cantina, 1 (uma) area de lazer, ginasio, cozinha, biblioteca, sala de apoio pedagdgico
com brinquedos e recursos didaticos, sala de ballet, sala de atendimento psicolégico
e laboratério.

Em relagdo aos espacgos e instrumentos de trabalho necessarios para atender
as criancas de maneira satisfatoria, a escola dispde de uma boa estrutura, com
equipamentos e recursos adequados para a acdo pedagogica e realizacdo de
atividades ludicas. Possui alguns materiais tecnolégicos como TV e som. A instituicao
funciona apenas no turno matutino, o corpo docente da escola € composto por 17
(dezessete) professores, 2 (duas) auxiliares de sala, 2 (duas) coordenadoras
pedagdgicas, secretaria, porteiro, diretora, (02) duas auxiliares de servicos gerais e
equipe de apoio. O corpo discente da escola € formado por 190 (cento e noventa)
alunos, a maior parte sendo da localidade. Com respeito a etapa da Educacéao Infantil,
os educandos séo divididos em 4 (quatro) grupos, de 10 (dez) a 13 (treze) criangas,
totalizando 45 (quarenta e cinco) alunos.

Na escola, os elementos que estabelecem um plano de ensino consistem no
plano de aula detalhado com conteldo, objetivos propostos baseados na BNCC e
uma rotina, contendo as atividades, o modo de realiza-las, os recursos a serem
utilizados e, por fim, o método de avaliagéo.

Conforme Libaneo (1994), o plano de aula, quando bem estruturado, auxilia na
organizacdo do trabalho docente, favorece uma didatica alinhada e determina uma
metodologia assistida com caminhos pré-estabelecidos, contendo ordem de
execucao. Esses passos trardo bons resultados, contribuindo para que a efetivacao
do processo de ensino-aprendizagem seja alcancada pelos alunos e professores.

A pesquisa contou com a participacdo de 13 (treze) alunos da predita escola,
da turma do infantil 4, educandos entre 4 (quatro) e 5 (cinco) anos de idade, ja citados
anteriormente. Para a preservacdo da identidade dos alunos, foi priorizado colocar
nomes ficticios em alguns que foram citados na coleta dos dados, garantindo sigilo da
descricédo dos participantes.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES
4.1 Brincadeiras e atividades ludicas desenvolvidas
Foram planejadas inicialmente algumas brincadeiras e atividades ludicas.

Foram elas, voltadas para a contagem, identificacéo e associa¢cdo dos numeros e suas
guantidades. Os objetivos foram relacionar nimeros as suas respectivas quantidades,
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identificar o antes, o depois e 0 entre em uma sequéncia. Decorreu as seguintes
atividades: adaptagéo de “Terra e mar”; pegando bolinhas; relacionando os numeros
com as quantidades; porco-espinho dos numeros; contando e separando as cores;
lavanderia numérica. Totalizando seis atividades.

4.1.1 Adaptacao de “Terra e mar”

O objetivo da brincadeira “Terra e mar” consiste em pular para o “mar” ou
“terra”. No inicio os participantes se posicionam do lado da terra. Ao ouvir “mar”,
devem pular para o lado do mar. Ao ouvir “terra”, devem pular para o lado da terra.
Em duplas ou mais participantes, quem pular para o lado errado sai e o ultimo a
permanecer sem errar, vence. Nesse caso, a brincadeira adaptada, segue 0 mesmo
objetivo, no chdo havera nimeros de 1 (um) a 4 (quatro), conforme Figura 1, as
criancas devem pular ao ouvir o comando dos numeros. Em grupo e enfileirados,
todos participam coletivamente, quem for errando sai, ao final, o ultimo que
permanecer, vence.

Figura 1 — Recursos utilizados para a brincadeira “Adaptacéo de Terra
e mar’.

Fonte: Dados dpequisa.

A brincadeira explora a identificacdo dos numeros de 1 (um) a 4 (quatro) e a
motricidade ampla corporal das criangas, como nocdo espacial e lateralidade. No
momento da realizacdo da brincadeira, todos estavam animados e ansiosos para
vencer, uns bem concentrados esperando o comando, outros nem tanto. Quando a
brincadeira teve inicio, alguns que ainda ndo haviam compreendido de forma praética,
erraram. Foi explicado que estavamos primeiro compreendendo o funcionamento da
brincadeira e mencionadas novamente as orientacdes, tentando fazé-la da forma mais
clara possivel. Entdo, continuei os comandos dos numeros a serem pulados, as
criancas comecaram passaram a entender melhor e realizar a atividade com mais
atencdo e desenvoltura, uma hora acertavam, outra erravam e assim iam evoluindo
cada vez mais o0 empenho na execucao.

Esse momento proporcionou muita diversdo e euforia, ao brincarem,
interagiram, riram, trabalharam a movimentac&o do corpo, a concentracéo, a perder e
ganhar, como o propdésito maior, aprender e explorar 0os numeros estudados.
Observou-se que as criancas que antes estavam com dificuldade em alguns nimeros,
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como 3 (trés) e 4 (quatro), passaram a assimilar de forma pratica a identificacdo deles,
de modo leve e natural, brincando. Foi uma experiéncia tranquila de aprendizado,
onde fizeram o que mais gostam para estudar os contetdos escolares.

A atividade em grupo tem a finalidade de socializar indagacdes e descobertas,
através da busca por solucdo coletiva do problema posto. Em grupo, ha uma
motivacao coletiva para a acao, todos juntos estabelecem uma relacéo entre o que se
esta pensando e o que se deve fazer, a acdo e o pensar. Assim, a brincadeira coletiva
trabalha a organizacdo do pensamento. Por esse motivo, incentivar a turma para o
trabalho em grupo ou brincadeira em grupo, desperta e aguca 0 interesse por
descobertas novas, promove 0 exercicio mental do pensar, auxiliando na
concentracdo dos envolvidos na tentativa de alcancar os objetivos propostos para tal
atividade.

4.1.2 Pegando bolinhas

A atividade “pegando bolinhas” aconteceu da seguinte maneira: utilizou-se
bolinhas coloridas, cesto, peneira, vasilha com agua e figuras com nimeros conforme
Figura 2, todos esses elementos estavam disponiveis e de facil acesso na escola.
Para a realizacdo da atividade, a crianca deve se posicionar préximo a vasilha com
agua e bolinhas, ao ouvir o comando de qual o nimero a ser trabalhado, deve apontar,
o identificando, pegar a peneira e contar, colocando as bolas no cesto de acordo com
a quantidade solicitada. Uma crianca de cada vez.

Figura 2 — Recursos utilizados para a atividade "Pegando bolinhas”.

A execucéo foi realizada com muito entusiasmo por cada crianga, ao momento
gue iam esperando a vez do outro, elas conseguiram respeitar a vez do proximo e
prestar atencdo na forma de execucado da atividade. Além de aprender e explorar 0s
nameros de 0 (zero) a 5 (cinco) e suas quantidades, € trabalhado a motricidade,
atencdo e o raciocinio l6gico. Como afirmou Salles (2012); Faria (2012) a crianca
aprende e o professor ensina por meio de experiéncias. Assim, propiciar experiéncias
gue estimulem o pensamento, a socializacdo, comunicacdo e o raciocinio se faz
imprescindivel na infancia.

Foi possivel observar que algumas criancas faziam com confianca e
desenvoltura a atividade proposta. Outras apresentaram um pouco de dificuldade para
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identificar alguns numeros, fazer a contagem das bolas de forma correta, pega-las
com destreza utilizando a peneira e uma s6 mao. Nota-se a importancia desse tipo de
tarefa para exercitar e praticar o conhecimento e a motricidade a fim de chegar ao
pleno desenvolvimento das capacidades cognitivas e motoras.

Dentre as 13 (treze) criancas que participaram da atividade, Joyce obteve
inseguranca e dificuldade em fazer a contagem quando solicitado do numero 4
(quatro) e 5 (cinco), e o aluno Anténio demonstrou falta de seguranca e dificuldade na
identificacdo do numero 5 (cinco) e na contagem das bolinhas. Os demais
conseguiram executar a atividade com éxito. Ao perceber as dificuldades dos alunos
citados, foram observados mais atentamente suas acgles, reacles, perguntas e
envolvimento nas atividades posteriores.

Propor um ambiente para a aprendizagem, estimular o pensamento e colocar
os individuos em situacdes-problemas, auxiliam o desenvolvimento cognitivo da
matematica (Smole, 2000). E dessa forma que as criancas caminham, aprendem e se
guestionam sobre os conteddos aprendidos, passando a formar suas conjecturas e
hipéteses, assim chegardo as respostas. Participar dessas atividades é ser ativo e
protagonista em seu processo de aprendizagem.

4.1.3 Relacionando os numeros com as quantidades

Para a aplicacdo da atividade usamos folhas de oficio com nimeros de 1 (um)
a 10 (dez) e outras com bolinhas correspondentes, material de facil acesso, podendo
ser feito a mao ou impresso, conforme Figura 3.

Figura 3 — Recursos utilizados para a atividade “Relacionando os
numeros com as quantidades”.

Fonte: Dados da pesquisa.

O percurso para a atividade se deu de forma simples, ao embaralhar as folhas
dos numeros e das bolinhas, a crianga deve colocar os numeros em ordem crescente
e relacionar a quantidade de bolinhas com o numeral. O objetivo explorado nessa
atividade é identificar os nimeros e relaciona-los as suas respectivas quantidades,
identificando o antes, o depois e 0 entre em uma sequéncia. A turma apresentou
grande empenho para esse momento. Ao explicar a atividade, todos prestaram
atencao, alguns alunos demonstraram um pouco de dificuldade no que diz respeito a
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ordem numeérica, 0 que vem antes e o que vem depois, porém através de intervencdes
e mediagoes eles foram lembrando e conseguiram realizar.

Trés criancas, Joyce, Antbnio e Heitor, apresentaram conflito para realizar a
identificacdo dos numeros a partir do 5 (cinco), assim como a ordem numérica. Neste
momento foi necessario fazer intervencdes, levar a crianca a compreender que ela
tem potencial para fazer a tarefa proposta e motiva-la através de perguntas como:
Qual o numero que vem depois do 5 (cinco)? Vocé aprendeu, vamos lembrar? Que
tal fazer a contagem do inicio? E assim lembrar qual o nUmero que vem depois? Dessa
forma, a crianca cria uma estratégia de como ela pode solucionar essa dificuldade e
encontrar uma resposta para a situacao-problema. O professor pode ser um agente
participativo, porém sem fazer do aluno passivo, ele deve instigar o aluno a
investigacdo, ao pensamento, a inquietude, promover situacdes e experiéncias que
leve 0 aluno a passar por esse processo de construcdo do proprio conhecimento,
fazendo do cotidiano escolar prazeroso e despertando na crianga o seu protagonismo.

Apos a mediacgdo, as criancas Joyce e Heitor conseguiram concluir a atividade
com sucesso, ja Antdnio teve mais dificuldade, precisando consultar o painel de
nameros exposto na parede da sala e relembrar os nimeros estudados, sé assim
conseguiu finalizar a atividade. O que € natural nessa idade, ja que o aprendizado é
gradativo e cada crianca tem seu tempo Unico de desenvolvimento. As dificuldades
serdo sanadas ao decorrer da proxima série, durante seu processo escolar, cabe ao
professor auxilid-lo com dedicacdo e maestria, respeitando o seu tempo. Por essa
razdo, ajudar o aluno de forma sébia e coerente, avivar sua confianga em si mesmo
faz-se indispensavel no processo de ensino-aprendizagem. As mediacbes e
intervencdes, como as metodologias pensadas estrategicamente contribuem para o
desenvolvimento de habilidades dos individuos, viabilizando um aprendizado
significativo e alegre (Silva, 2005).

4.1.4 Porco-espinho dos numeros

A atividade porco-espinho dos niumeros tem por objetivo trabalhar a motricidade
fina, reconhecimento dos nimeros e suas quantidades, com enfoque nos nimeros de
1 (um) a 12 (doze). Para realizacdo da atividade precisou-se de E.V.A, cola e da
prendedores de roupa. Nesta atividade os alunos devem colocar os prendedores no
corpo do animal de acordo com o numero apresentado, representando a quantidade
de espinhos, conforme Figura 4. A atividade foi aceita com muita alegria pela turma,
todos gostaram bastante e conseguiram realiza-la como o esperado.
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Figura 4 — Recursos utilizados para a atividade “Porco-espinho dos
numeros”.
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Fonte: Dados da pesquisa.

Durante a realizacdo da atividade ladica, foi perceptivel a ansiedade e
curiosidade dos alunos para que chegasse a sua vez. Todos estavam empenhados e
concentrados para a realizacdo. Ao ir pegando os prendedores, alguns usaram a
estratégia de fazer uma contagem bem devagar para ndo se confundirem. Outros
gueriam se apressar e ao se atrapalharem voltavam a contagem do inicio. Os alunos
gue estavam observando, davam a dica para contarem mais devagar, com calma.
Percebeu-se essa interacdo que por sinal foi muito pertinente para o momento. E
importante a mediacdo, mas respeitando o processo de cada um, deixando com que
pensem e fagcam suas proprias estratégias para concluir a atividade. Ver de perto a
aprendizagem acontecer por meio da ludicidade é surpreendente e gratificante.
Acompanhar os progressos das criangas, as superacoes, as novas descobertas, 0s
avancos rumo ao conhecimento, é enriquecedor.

Observou-se que das 13 (treze) criangas que participaram da atividade, os
alunos Joyce e Antbnio nessa atividade adquiriram mais seguranca e atencao na
realizacdo dela. Antdnio apresentou um conhecimento melhor dos nimeros de 1 (um)
a 5 (cinco), que ao ser trabalhado nas primeiras atividades, demonstrou dificuldade.
Porém, com os numeros maiores acabou trocando um por outro, contudo, quando
guestionado se realmente era o numero dito, ele logo corrigia e falava o nimero
correto. Detectou-se alguns avancos em seu desenvolvimento, como também no de
Joyce, que passou a se apropriar melhor dos nimeros, contando com mais autonomia
e esperteza, se desafiando. Isso mostra seu interesse e esforco em querer aprender.

O trabalho com essas criancas revela a importancia das interacfes para o
desenvolvimento, ao interagir com 0 meio e com outras criangas elas tém
oportunidades para construirem e formarem suas relacdes, realizarem seus desejos
e anseios. A medida que socializam com o outro, com o ambiente que esta inserido,
vao construindo seus conhecimentos, formando suas ideias e compreensdo do
mundo, como do conteudo explorado. “No processo de constru¢gdo do conhecimento,
as criancas se utilizam das mais diferentes linguagens e exercem a capacidade que
possuem de terem ideias e hipoteses originais sobre aquilo que buscam desvendar”
(Brasil, 1998, p. 21-22).
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Nessa primeira infancia, os individuos estéo cheios de vontade e curiosidade
para fazer descobertas, imaginar e brincar muito. Por esse motivo, o ludico se torna
um aliado imprescindivel para o aprendizado de modo geral.

4.1.5 Contando e separando as cores

A tarefa tem como designio a separacdo de cores e a contagem de pecinhas
correspondente ao numero proposto. Para a realizacdo da atividade, utiliza-se
cartolina, nUmeros impressos e pecinhas de brinquedos. A confec¢do sucede dos
nameros de 10 (dez) a 15 (quinze) impressos recortados e colados na cartolina,
conforme Figura 5.

Figura 5 — Recursos utilizados para a atividade “Contando e
separando as cores”.

Fonte: Dados da qia. ‘

A acéo se da de forma individual, onde o aluno conta as pecinhas conforme o
namero e a cor solicitada, enfileirando-as de modo que toda a turma visualize. O
interessante no decorrer desta atividade é que as criancas naturalmente estavam
ajudando o colega que realizava a acao, tanto na contagem oral sequenciada, quanto
na disposicdo da fileira, dando sugestbes de como deveria ficar a posicdo das
pecinhas. Apesar de ser individual, a movimentacdo acabou se tornando coletiva e
divertida, contando com o envolvimento de todos no auxilio com o outro durante a
execucdo. Candido e Rosin (2013) afirmam que,

[...] quando a crianca utiliza o brinquedo, ela ndo esta apenas realizando uma
atividade recreativa, mas exercitando seus processos de desenvolvimento.
Assim, quando a crianca pensa, imagina, representa, relaciona-se com o
outro, durante as atividades realizadas por meio da brincadeira, essas acbes
se transformam em um fator educativo. E essas atividades quando
trabalhadas de forma planejada e organizada, pode ser instrumento no
processo pedagogico. (Candido e Rosin, 2013, p. 04)

Conforme as autoras discorrem, o brincar ultrapassa o sentido de ser apenas
algo recreativo, ao brincar a crianca supera seus limites e desafios do processo
cognitivo de aprendizagem, passando a se desenvolver, de modo a produzir um
sentido para ela. E o aprender fazendo, sendo parte, a escola e professores devem
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atribuir significados a esse brincar, pois o curriculo também deve conter a ludicidade
em sua composicao e planejamento.

No dia de aplicacédo da atividade descrita, faltaram 3 (trés) alunos, participando
apenas 10 (dez). Dos 10 (dez) participantes, todos conseguiram um bom desempenho
durante o exercicio da atividade. Notou-se a concentracdo por parte dos alunos, ao
organizar as pecinhas a medida que as contava, uns faziam a contagem em siléncio,
outros em voz alta, podendo-se analisar que 0s que conseguem fazer a contagem
mentalmente ja deram um passo significativo na construcdo do pensamento légico. O
cérebro aos poucos vai assimilando os conhecimentos novos, nesse caso a habilidade
de contar mentalmente. Os demais, ainda necessitam falar em voz alta e ir contando
pausadamente, pois ainda se perdem ao contar e precisam se ouvir para ter certeza
de que estad no caminho certo. E magnifico ver esses processos acontecendo,
observar o desenvolvimento de cada individuo de perto, acompanhar a aprendizagem.

O ludico utilizado pelos educadores na sala de aula de educacéo infantil,
possibilita um ensino interativo e comprometido com as criancas. Essa ferramenta é
essencial para o desenvolvimento, por ser algo pleno e natural, auxiliando assim o
professor em seu recurso didatico e percurso metodoldgico (Colchesqul, 2015).

4.1.6 Lavanderia numérica

A Lavanderia numérica tem por enfoque explorar os numeros de 10 (dez) a 20
(vinte), identificad-los e coloca-los em sequéncia. Os materiais utilizados nessa acéo
foram: papel colorido e caneta hidrocor para a confeccéo das roupas, caixa de papelédo
para construir a lavanderia, prendedores de roupa e corda para o varal, conforme
Figura 6.

Figura 6 — Recursos utilizados para atividade “Lavanderia numérica”.
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Fonte: Dados da pesquisa.

Antes de instrui-los e dar inicio a brincadeira, foi sugerido que usassem a
imaginacdo e prestassem bastante atengcdo. A agdo se desenrolou da seguinte
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maneira: ao brincar de lavar roupa, teriam que colocar o sabdo na maquina, por a
roupa dentro, liga-la, depois abri-la, pegar uma das roupas construidas de papel e
pendura-la no varal. Seguidamente de todas as criancas realizarem esse primeiro
passo, foi requisitado que elas organizassem em sequéncia 0s numeros que estavam
desordenados. Executaram a brincadeira 12 (doze) alunos, pois um havia faltado no
dia.

No decurso da brincadeira, os participantes apresentaram muita euforia, alguns
relataram: “Tia, eu amei essa brincadeira”, “Gostei dessa brincadeira diferente titia”,
“Que legal essa brincadeira, né Tia?”. Podemos perceber o quanto a ludicidade atrai
e desperta 0 gosto para a execucdo das atividades, ao se alegrarem, se sentem
impulsionadas para a a¢do. Todos os alunos demonstraram uma boa percepcéo visual
dos numeros, nocdo sequencial ao ordena-los e facilidade em realizar cada passo
solicitado.

Notou-se um 6timo resultado no aprendizado da matematica, dos niameros de
10 (dez) a 20 (vinte), por parte dos alunos. Desenvolveram a atividade com seguranca,
evidenciando o papel fundamental do brincar no processo de assimilacédo, alguns
alunos que estavam apresentando um pouco de dificuldade para apropriar-se dos
contelidos expostos em sala, mostraram superacao e progresso nesta etapa.

E no cotidiano escolar que a crianca esquematiza todo aprendizado, forma suas
aptiddes e personalidade para posteriormente agir de forma condizente na sociedade.
Por essa razao, é imprescindivel ponderar todas as fases do seu desenvolvimento,
desde os pequenos avancos até os mais significativos (Almeida, 2003).

4.2 Jogos realizados
4.2.1 Domin6 dos nimeros

O primeiro jogo denominou-se o “dominé dos numeros”, 6timo aliado para se
trabalhar os numeros e suas quantidades. Para a confec¢do do jogo, foi utilizado
cartolina guache, cola e impressdes das pecas de dominé. As pecas foram cortadas
e coladas na cartolina, para o material ficar mais resistente, os numeros explorados
no jogo foram de O (zero) a 9 (nove), conforme Figura 7.

Figura 7 — Recursos utilizados para o jogo “Dominé dos numeros”.
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Fonte: Dados da pesquisa.
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Ele é jogado da seguinte forma: as pecas do jogo tém numeros numa
extremidade e na outra, quantidade de bolinhas. O objetivo é o reconhecimento dos
nameros e relacionar a quantidade correta. Joga-se semelhante ao jogo original: se
livrar de todas as pecas para ganhar. Os jogadores precisam combinar o niumero ou
a quantidade de bolinhas que estdo nas suas pecas com as que ficam no centro.

O jogo foi bem recebido pelas criangas, foi um momento que proporcionou
bastante interacdo, pois quebrou um pouco a rotina, como também despertou a
curiosidade dos alunos. Alguns ndo compreenderam claramente que ao jogar na sua
vez deveria esperar para poder chegar a sua vez novamente, entdo, quando era a vez
de outro, mas tinham a peca, queriam jogar e diziam “eu tenho, eu tenho Tia”. Todos
estavam engajados no jogo, ajudando a perceber quem tinha ou ndo a peca
correspondente. Essas reacdes evidenciam o protagonismo e envolvimento dos
alunos na atividade desenvolvida.

Mesmo sendo uma atividade de cunho sério, que ha regras para serem
seguidas, 0 jogo néo traz frustracdes, sentimentos negativos ou repressao para as
criangas, pois elas se sentem livres e entusiasmadas para realizar a tarefa de forma
autbnoma (Smole, 2000). Ao mesmo tempo que brincam e se alegram, seguem as
regras de modo natural e tranquilo. Logo, a medida que estdo brincando, estédo
aprendendo, estdo socializando ao se comunicar em grupo, exercitando a
concentracdo, o pensamento e construindo seus esquemas e estratégias légicas.

Durante o jogo, apenas a crianga Josué ndo conseguiu entender a brincadeira,
gueria ficar com as pecas em méao e ndo as jogar, entdo conversei e expliquei que a
regra do jogo era essa e no final ganhava quem ficasse com menos pecas ou
nenhuma. Ele conseguiu coloca-las no centro, porém ao ganhar a partida, ndo gostou
muito, porque queria continuar jogando. Expliquei que ele havia ganhado, e que
poderiamos iniciar outra partida posteriormente. O jogo entdo continuou com o0s
demais, os jogadores da turma que perderam demonstraram naturalidade e pediram
para jogar de novo.

Nesse jogo, foi possivel explorar a matematica, trabalhar o entendimento e
cumprimento de regras, a espera da vez, o respeito a vez do proximo, a percepcao
visual e cognitiva no que se refere aos niumeros e quantidades das bolinhas nas pecas
de dominé. De modo geral, os objetivos do jogo de dominé incluem, organizacéo do
pensamento l6gico, cooperacgdo, respeito matuo, criacdo de estratégias e o respeito
aos limites e as regras para conviver em grupo.

4.2.2 Jogo da memoria

O segundo jogo trabalhado foi o “jogo da memdria”. Para a aplicagao do jogo
usamos cartolina guache e impressées dos niumeros de 1 (um) a 15 (quinze),
conforme Figura 8.
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Figura 8 — Recursos utilizados para o “Jogo da meméria”.

Fonte: Dados da pequisa.

Os numeros recortados foram colados na cartolina para deixar as cartas mais
firmes. O jogo tem por finalidade trabalhar a memoria visual, a atencdo e a
concentracdo, encontrando, reconhecendo e associando pares de figuras,
contribuindo para o desenvolvimento cognitivo da crianga.

Bueno (2010) evidencia que o jogo favorece o desenvolvimento e criatividade
da crianca, seja quando ela se envolve na criacdo, como também quando participa da
execucdo. Os jogos sdo essenciais para trabalhar a ocupacdo no espaco e a
percepc¢éo do lugar. Observou-se que as criangas ao Se prepararem para a execugao
da atividade, se sentiram animadas e impulsionadas. O jogo se tornou um momento
de grande aprendizado, todos se sentaram em roda e foram passadas as orientagdes
de que cada participante deveria, na sua vez, virar duas pecas e deixar que todos as
vejam. Caso as figuras sejam iguais, o participante deve recolher consigo esse par e
jogar novamente. Se forem pecas diferentes, estas devem ser viradas novamente,
sendo passada a vez ao participante seguinte.

O primeiro momento do jogo foi para entenderem na préatica como funcionava,
aos poucos os alunos foram compreendendo. A priori queriam procurar e virar mais
de duas cartas, além de esperarem que fosse dito onde estaria o par. Foram
conduzidos a entenderem a regra, que s6 poderiam virar duas cartas por vez, se nao
acertassem deveriam ir memorizando a medida que as cartas iam sendo viradas,
esperariam chegar a sua vez para tentar novamente.

Ao decorrer do jogo, uns foram conseguindo encontrar os pares dos nimeros,
ficaram super euforicos, a crianga Maria falou: “acertei tia, eu achei ndo foi?”. Nesse
tempo, as outras criangas passaram a incorporar cada vez mais como se dava a acao
do jogo, assim mais alunos conseguiram fazer pares com as cartas que iam
descobrindo. O aluno Heitor se sentiu chateado em uma das partidas, por nao ter
conseguido encontrar nenhum par de cartas, nessa hora foi preciso mediar a situagéo
com muita afetividade e acolhimento, conversando com ele, explicando que as vezes
ganhamos e as vezes perdemos, é o natural da vida, e esta tudo bem.

A acdo do jogo fez com que todos estivessem bem atentos as cartas, para
assim irem memorizando. Percebe-se o quanto as criancas nessa idade séo
habilidosas e capazes, cheias de vontade e curiosas para o novo. A realizac&o foi um
sucesso, além de garantir a diversdo e recreacdo, contribuiu para 0 ensino-

BN

aprendizagem da matematica no que diz respeito a identificacdo dos numeros e
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treinamento das habilidades de atencdo, concentracdo, associacdo de pares e a
memoéria, conjunto de ac¢bBes fundamentais para a construgdo do pensamento
matematico. Segundo Oliveira (2000), as brincadeiras levam a criangca a uma
compreensado dos acontecimentos ao seu redor. Além disso, ao observar o lugar do
outro, compreende as situacdes por diferentes concepcoes.

As brincadeiras e o0s jogos se configuram para as criangas como lazer e
ensinamento. A brincadeira converte-se numa atividade social singular pela qual o
individuo interage com o outro, sendo importante para que ela forme seus
conhecimentos da realidade que estéa inserido. Assim também o0s jogos estabelecem
um vinculo com a acao educativa.

5 CONCLUSAO

Ao decorrer dos estudos e da realizacdo desta pesquisa, pode-se perceber
grandes avancgos no processo de ensino-aprendizagem das criangas ao preparar um
planejamento pedagdgico atrativo e interativo, com a utilizagdo de metodologias
inovadoras e da ludicidade durante as aulas. As criancas desenvolvem habilidades e
competéncias importantes, preparando-se para resolver e encarar diferentes desafios
do mundo a sua volta. Integrar-se da relevancia do ludico no desenvolvimento amplo
e mateméatico dos individuos nos leva a refletir sobre a pratica das escolas,
professores e envolvidos no processo de ensino. Por meio das atividades ludicas, a
crianga se apropria dos conhecimentos escolares de forma envolvente e habitual, pois
o brincar faz parte do seu cotidiano, tornando-se uma acéo livre e motivadora.

Observou-se com esse trabalho que na Educacéo Infantil, precisamente as
criancas entre 4 (quatro) e 5 (cinco) anos aprendem através do brincar, do concreto.
A aprendizagem de cada crianga ocorre de maneira Unica, pois cada uma tem seu
jeito de enxergar e compreender o mundo ao seu redor. Elas apresentam descobertas
diferentes em tempos diferentes, o que ha de igual é que gostam de brincar e explorar
objetos, ambientes e lugares diversos.

Constata-se que os objetivos deste trabalho foram alcancados. Os jogos e
brincadeiras desenvolvidos possibilitaram mudancas significativas no que se refere a
assimilacdo dos conteudos trabalhados com os alunos da pesquisa, nota-se
ascensodes no desenvolvimento das crian¢as com dificuldades. Quando bem pensado,
essas estratégias contribuem para que a crian¢a crie mesmo sem saber conceitos e
construa conhecimentos abordados em sala, resolva problemas e exercite a
comunicacao e socializagéo, fatores essenciais para a expanséao da criticidade.

A aplicacdo de jogos como ferramenta de auxilio no ensino da Matematica
propiciou momentos de aula dinamicos, desenvolveu habilidades primordiais nos
alunos, como a atencdo, motricidade, criatividade, resolu¢cdo de problemas e o
principal, o pensamento l6gico-matematico. A relacdo professora-aluno se deu mais
afetiva e comunicativa, aumentou a convivéncia e didlogo entre os alunos, por
consequéncia subsidiou a superacao das dificuldades por parte de alguns alunos
descritos no corpo da pesquisa.

Destarte, verifica-se que a aprendizagem da Matematica deve ser repensada e
enfatizada desde cedo, na Educacao Infantil, mas de modo revolucionéario que supere
0S processos tradicionais, em que o individuo seja protagonista e ativo em busca do
seu conhecimento, de um jeito natural e divertido.
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