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RESUMO

Neste trabalho, apresentam-se observacdes e reflexdes acerca de uma pesquisa realizada em
uma escola particular de Campina Grande - PB com o objetivo de perceber a contribui¢do dos
jogos para a aprendizagem ldgica-matematica de alunos na faixa etaria de 6 ¢ 7 anos, além de
identificar quais tipos de jogos sdo mais significativos para o aprendizado desse grupo. Visto
que os jogos cumprem papéis diversos relacionados a ludicidade e aprendizagem e podem
contribuir para um melhor desenvolvimento cognitivo das criangas. Sendo assim, para
fundamentar esta pesquisa, nos baseamos nas contribuicdes de Piaget (1983); Caillois (1990);
Antunes (2008); Coll (2004), entre outros, pois compreendemos que estes autores abordam
temas que corroboram com nossa analise e também com nossa pratica de sala de aula, uma
vez que o processo educacional, atualmente, vem exigindo cada vez mais a utilizagdo de
recursos ludicos que garantem a eficacia do desenvolvimento cognitivo e integral da crianga.
Para a realizacdo dessa pesquisa, utilizamos como base o método qualitativos, havendo
interacdo entre pesquisador e objeto de estudo. Levaremos em consideracdo a necessidade
que, por muitas vezes o professor enfrenta em sala de aula, da utilizagdo de ferramentas que
facilitem a aprendizagem das criancas desta faixa etdria referente aos conteudos matematicos.
Conclui-se, entdo, que a ludicidade ¢ de extrema importancia para o auxilio da aprendizagem
das criangas na faixa etaria de 6 ¢ 7 anos.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos. Ensino. Aprendizagem



ABSTRACT

In this work, we present observations and reflections about a survey conducted in a private
school of Campina Grande PB. Aiming to realize the contribution of games for learning logic-
math-students between the ages of 6 and 7 years, in addition to identifying which types of
games are more meaningful for the learning of that group. Since the games fulfill various
roles related to playfulness and learning and can contribute to a better cognitive development
of children. Thus, in support of this research we seek authors such as Piaget, Caillois,
Antunes, Coll among others. For these address themes that corroborate with our analysis and
also with our classroom practice. Since the educational process currently comes demanding
increasingly playful resources that guarantee the effectiveness of cognitive development and
the child's integral. For carrying out such research we use as a basis the qualitative method,
with interaction between researcher and subject of study. It is concluded that the playfulness
is of extreme importance to the assistance of learning of children between the ages of 6 and 7
years.

KEYWORDS: Games. Learning Education.
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INTRODUCAO

Atualmente a atividade ladica vem sendo utilizada como ferramenta para estimular o
raciocinio das criancas de modo que essa passe a enfrentar as situagdes conflitantes do seu
cotidiano. Sendo assim, o jogo passa a ser a atividade ludica mais trabalhada pelos
educadores, pois estimulam as varias inteligéncias, a exemplo da ldgica matematica,
linguistica, musical, espacial, corporal-cinestésica, intrapessoal, interpessoal, naturalista e
existencial.

Por vir se transformando em uma ferramenta de suma importancia no processo de
dinamizag¢ao do espago escolar, os jogos passam a ser vistos como agentes cognitivos que
auxiliam os alunos no desenvolvimento de seu raciocinio, coordenacdo, nogdes de tempo e
espaco, permitindo que eles se envolvam em tudo que realizam de maneira significativa.

Durante o processo educacional € preciso garantir que as criancas sejam atendidas em
suas necessidades de aprender, jogar e criar. Para tanto, se faz necessario considerar as fases
de desenvolvimento que elas se encontram a exemplo da fase sensorio-motora, que podemos
definir como a utilizacdo dos esquemas motores e como ferramenta de exploragdo; a fase pré-
operatdria, quando a crianga comeca a utilizar a linguagem oral e a conceber ideias; a fase das
operagdes concretas, etapa em que surge o conhecimento reversivel baseado mais no
raciocinio do que na percepgao e, por fim, a fase das operagdes formais,sendo essa a tltima a
constru¢do do desenvolvimento e inicia-se quando a crianca passa a pensar de forma mais
logica e continua.

Baseando-se nestas etapas, ¢ imprescindivel que o professor utilize ferramentas
diferenciadas,como o ludico, a fim de estimular os alunos a vivenciarem novas experiéncias
no ambito escolar. O ludico faz parte da vida de algumas criangas desde seus primeiros anos
de vida através de diferentes tipos de jogos. Sendo assim, a utilizagdo desses no cotidiano
escolar ¢ de fundamental importancia para um bom desempenho nas atividades pedagogicas
desses individuos.

Partindo desses pressupostos, ao desenvolvemos com criancas do 1° ano, metodologias
que contribuiram para um melhor desenvolvimento cognitivo desses pequenos. Sendo assim,
preparamos uma recepgao calorosa para elas e propomos a realizagcao da dinamica “Quem faz
mais”’, que propde a utilizacdo de dados com o intuito de calcular a pontuacdo de cada
participante.

No decorrer desta atividade, foi observado que algumas criangas sentiram dificuldade

em calcular e expor sua pontuacao. Notamos também que, em alguns casos, essas nao foram
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capazes de representar, através da escrita, a quantidade alcangada. Sendo assim, sentimos a
necessidade de buscar recursos atrativos que as ajudassem na superacdo destas dificuldades.
Baseadas nas pesquisas sobre os jogos e sua importancia pedagdgica segundo a teoria de
Piaget (1983), Caillois (1990), Antunes (2008), Coll (2004) entre outros, desenvolvemos uma
pesquisa com o intuito de abordar a importancia da utilizacdo de jogos para o
desenvolvimento l6gico matematico.

Para a realizagdo deste trabalho selecionamos trés tipos de jogos: domino, pega-
varetas e jogo com dados. Todos eles considerados jogos de raciocinio, que estimulam a
capacidade da crianca de pensar, calcular e refletir sobre os resultados. Os jogos foram
aplicados a partir de dindmicas, que incluiram a participagdo de todas as criangas além de
estarem integradas aos contetidos estudados.

Salientamos que a instituicdo em que atuamos, busca propiciar e garantir um ambiente
rico, prazeroso, saudavel de experiéncias educativas e sociais variadas, mas possui uma
escassez na utilizagdo do jogo como ferramenta pedagogica, pois da muita énfase a outros
aspectos, tais como: musicalidade; dramatizag¢do e produgdes manuais, deixando os jogos em
paralelo. Esperamos que nossa pesquisa sirva de contribuicdo para outros interessados no
tema em questdo, pois os jogos vem apresentando importante contribuicdo no processo

educacional, facilitando o aprendizado de forma prazerosa.
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1. BREVE HISTORICO DO ENSINO FUNDAMENTAL NO BRASIL

No inicio da histéria da humanidade, a educacao baseava-se na caga ¢ cultivo de
alimentos de subsisténcia. O homem cagava, enquanto a mulher cuidava das planta¢des e dos
filhos. Nas civilizagdes antigas, principalmente as gregas e romanas, a educacao passou a ser,
além de rural, militar e rude. Educava-se para servir ao exército e defender com a propria
vida, a honra do pais de origem.

No Brasil, pouco se falam sobre este periodo, mas o processo educativo teve inicio

com as sociedades indigenas. Segundo Sanches,
(...) a vida era uma sequéncia de tempos igualmente considerados ndo havendo
distingdo de classes sociais, ndo havia domina¢do de uns sobre os outros e,
consequentemente, ndo havia aprendizado da superioridade de alguém sobre a
inferioridade ou subordinacao dos outros. (2007, p.38)

Nestas sociedades ndo existiam competicdes ou concorréncias, os habitantes viviam
em comunhao e colaboravam uns com os outros.

Os colonizadores quando aqui chegaram impuseram aos nativos uma mentalidade
marcada por duas vias: sentimento tradicional de cruzada e o espirito da contra-reforma, em
combate ao protestantismo. Os religiosos vieram para a realizacdo do “trabalho missiondrio e
pedagbgico, com a finalidade principal de converter os gentios” (ARANHA, 2006, p.139).
Deste modo, a funcdo dos religiosos era cristianizar os indigenas e pacificar, tornando-os
doceis e aptos para o trabalho nas aldeias, pois eles achavam que os nativos viviam de forma
ociosa.

Os primeiros jesuitas chegaram em 1549, com o primeiro governador-geral Tomé de
Sousa e, rapidamente, comegaram a trabalhar em prol da “educac¢do” da populagdo. Porém,
este processo ndo ocorreu facilmente ja que se encontrava em terra desconhecida, de costumes
e lingua diferente.

Neste periodo, podemos destacar a influéncia de trés jesuitas: Manoel da Nobrega,
organizador do sistema educacional; Aspicuelto Navarro, o primeiro religioso a aprender a
lingua indigena e José de Anchieta, que posteriormente fundou a Companhia de Jesus.

O processo civilizatorio, inicialmente, passou a ser visto como impossivel, até que os
missionarios comegaram a civilizagdo crista pelas criangas, visto que, essas ainda nao sofriam
grande influéncia do pajé. Neste momento, de acordo com Aranha (2006, p.141) “o indio se
encontrava a mercé de trés interesses: a metropole desejava integra-lo ao processo
colonizador; o jesuita queria converté-lo ao cristianismo e aos valores europeus € o colono

queria usa-lo como escravo para o trabalho”.
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O nativo passou a ser visto como marionete que deveria ser moldado aos desejos dos
colonizadores, seguir a religido europeia, imposta pelos jesuitas, e trabalhar sem remuneracao
ou direito a terra para o colono.

Além dos jesuitas, outros religiosos também possuiam o mesmo propdsito, como
franciscanos, carmelitas e beneditinos. Porém, como os jesuitas deveriam prestar contas a
corte sobre seus gastos e trabalhos realizados, registraram, de forma escrita, muitos dos seus
feitos, fato que ndo se repetia nas intervengdes das demais ordens.

A educacio jesuita agia sobre os indigenas e filhos de colonos, porém com objetivos
diferenciados. Para com o nativo, sua fun¢do era cristianizar e pacifica-los tornando-os aptos
para o trabalho nas aldeias. Com os filhos dos colonos, a educagdo ia além do fato de aprender
ler e escrever, eles recebiam ajuda do governo para instruir os filhos da corte através dos
estudos de letras humanas, filosofia e ciéncia, teologia e artes, todos estes ministrados em
colégios religiosos, como cursos de nivel superior.

Durante muito tempo a educagdo continuava interessando a poucos elementos da
classe dirigente como ornamento de erudi¢do, depois passou a atender a uma pequena
burguesia que aspirava ascensdo social. Por se tratar de uma sociedade agréria, ndo havia um
grande interesse pela educacdo elementar, o que explica o grande niumero de iletrados. Como
recebia influéncia da visdo etnocéntrica europeia, desprezava a cultura popular influenciada
pelos indigenas.

Na metade do século XVII, o governo temia o poder exercido pela Companhia de
Jesus, fundada pelo padre José de Anchieta, principalmente por seu crescimento econdmico.
Deste modo, em 1759 o Marqués de Pombal, que seguia a linha de pensamento iluminista,
expulsou os jesuitas do reino portugués e de suas colonias. Tal feito ndo provocou, no Brasil,
o resultado esperado, o de atribuir ao estado a responsabilidade educacional, ja que a colonia
brasileira encontrava-se muito distante da corte, por isso esta medida ndo surtiu efeito.

Sanches (2007, p. 44) nos afirma que :“embora elitista, a educagdo jesuitica era a
forma mais organizada de educagdo”. Porém, com a saida dos religiosos, as escolas ficaram
vazias, apesar da tentativa de incluir professores leigos como regentes, o que nao houve
resultados satisfatorios, uma vez que estes nao estavam suficientemente preparados.

Durante a reforma pombalina (realizada pelo Marqués de Pombal que, acostumado
com as ideias do [luminismo - movimento da elite intelectual europeia -, foi contra os abusos
de poder realizados pela Igreja e o Estado), tinha como principal objetivo atribuir ao Estado a
responsabilidade pela instrugdo (o curso de humanidades - heranca do ensino jesuitico). Este,

portanto, foi substituido pelas aulas régias, ou seja, o estudo passou a ser ministrado por um
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professor pago pelo governo sem vinculo com a igreja. Porém, esta reforma ndo surtiu
grandes efeitos na educagao brasileira.

Tal situagao s6 mudou com a vinda da Familia Real Portuguesa, em 1808, porque
além de dinheiro, gente e refinamento, proporcionou a Colonia o minimo de condi¢des para o
bem estar das pessoas da Corte. Neste periodo, ainda nao havia uma politica de educacao
sistematica e planejada, o que existia era as aulas régias da época pombalina o que serviu de
impulso para a criagao de escolas, sobretudo de ensino superior.

Uma das primeiras medidas tomadas por D. Jodo VI relacionadas a educagdo foi a
criacdo de escolas de nivel superior com a finalidade de formar oficiais do exército ¢ da
marinha, engenheiros militares ¢ médicos. Desta forma, a preocupagao com a educagao dava-
se, prioritariamente, a formacdo superior. Nao se atribuia tanta importancia a educacdo de
base. Apenas apos a independéncia, na Constituicdo de 1824, que garantiria a instru¢ao
primaria gratuita e acessivel a todos, houve uma referéncia a um sistema nacional de educacdo
que nao foi contemplada. A elite brasileira continuava a educar seus filhos em casa com a
ajuda de preceptores. Para as demais classes sociais, restavam pouquissimas escolas com
atividades restritas de leitura, escrita e contagem.

Em 1827 foi instituida uma lei - Lei Geral relativa ao Ensino Elementar de 15 de
outubro - que determinava a criagdo de escolas de primeiras letras em todas as cidades. Mas,
infelizmente, devido a falta de interesse pela instru¢ao popular e esta ainda nao ser prioridade,
devendo esperar o tempo que precisasse para ser resolvida de forma satisfatoria, essa lei ndo
obteve o resultado desejado. Assim, como a conclusdo primdria ainda ndo era vista como
necessdria, a elite continuava instruindo seus filhos em casa com a ajuda de preceptores sem
vinculo estadual.

Durante o século XIX, as escolas continuavam funcionando de maneira precaria, com
professores improvisados que recebiam baixos salarios. Além de que eram os parametros da
educacdo superior, visto que a educacdo, neste periodo, servia como status, que determinavam
os conteudos e disciplinas ministradas em sala, tornando o ensino propedéutico. Devido as
conturbagdes do periodo de abdicagdao de D. Pedro I e o processo de maioridade de D. Pedro
II, revoltas provinciais, crise econdomica e conflitos das elites politicas - que desejavam a
quebra da unidade territorial do Império - em 1834 uma emenda constitucional deixou a cargo
do poder central a educagao elitista e a popular a cargo das provincias.

Neste periodo, as escolas religiosas ressurgem com mais forca e a iniciativa privada

criou importantes colégios, inclusive jesuitas, que retornam ao pais apoOs oitenta anos da
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expulsdo. Além do mais, as escolas publicas continuavam enfrentando dificuldades resultadas
de um processo politico desorganizado.

A atuagdo do Estado passou a ter mais forga nas primeiras décadas do século XX, com
o esbo¢o de um modelo de escolarizagdo baseado na escola seriada, com normas,
procedimentos, métodos, instalagdes adequadas, principalmente, com o surgimento dos
grupos escolares. Além disso, passa a crescer também o interesse pela formagao dos
professores.

Com o fim da monarquia e o inicio da Republica, ndo bastava somente produzir e
legitimar novos espagos educativos, mas eram necessarias novas referéncias. O projeto
politico republicano visava o ensino para todos. Porém, a Constituicao de 1891, reforcou o
viés elitista com ensino dualista e tradicional que existia no periodo colonial.

Podemos citar também que nas primeiras décadas da Republica as ideias socialistas e
anarquistas, criticos das decisdes do Estado, influenciaram a organizacao de grupos
defensores dos direitos dos trabalhadores. Com a fundacdo das escolas operarias, defendiam a
convivéncia entre meninos € meninas, além da mistura de segmentos sociais.

Nas décadas de 20 e 30, o movimento escolanovista representava o liberalismo
democratico que se opunham aos valores ultrapassados da velha oligarquia. Em 1932 foi
publicado o Manifesto dos Pioneiros da Educag¢do Nova, assinado por 26 educadores, entre
eles: Fernando Azevedo e Anisio Teixeira. Este documento defendia uma educacdo gratuita,
obrigatoria e laica. Um dos principais objetivos deste movimento no Brasil era dissipar a
educagdo como carater discriminatorio, no qual os pobres se profissionalizavam e 0s ricos se
graduavam.

A década de 30 também foi marcada pela criacdo do Ministério da Educagdo e Saude,
implementado no governo provisorio de Vargas, que tinha como Ministro Francisco Campos
responsavel por mais uma reforma educacional. Dentre as agdes propostas pelo ministro,
podemos destacar a organizacdo das Universidades tendo em vista uma maior autonomia
didatica e administrativa.

No inicio dos anos 60, a educacao popular desencadeou movimentos importantes.
Neste periodo, podemos destacar a implementacdo da LDB (Lei de Diretrizes e Bases),
anteprojeto elaborado pelo Ministro Clemente Mariani, em 1948. Porém, quando a Lei n°
4.024 foi publicada j4 ndo atendia as demandas sociais da época, pois a populacdo passara a
ter exigéncias diferenciadas do periodo agricola, por estar sendo influenciada pelo processo

industrial em ascensao.
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Durante o periodo militar a educagdo sofreu forte repressdo, principalmente com a
implantacdo da obrigatoriedade do ensino de Educagcdo Moral e Civica. Professores e
estudantes eram proibidos de manifestar suas oposi¢des politicas. Aqueles que se opunham
eram perseguidos, presos, torturados, exilados e, por muitas vezes, mortos. O exilio ou
aposentadoria forcada de muitos profissionais neste periodo prejudicaram o processo
educacional do brasileiro.

A tendéncia tecnicista pode ser identificada neste periodo conturbado da politica
brasileira. Com o surgimento das industrias e a necessidade de mao de obra barata e
qualificada, surgem os cursos técnicos com a finalidade de tornar apto o trabalhador para
servir as demandas da industrializagao.

Também durante o periodo militar, Paulo Freire (1921 — 1997) se destacou com sua
teologia libertadora, tendo em vista que a educagdo era bancaria e baseada na narrativa, cujo
professor ¢ detentor do saber e sua agdo ¢ apenas a transmissao de conhecimento. Freire vem
defender uma educacdo popular, baseada na vivéncia do educando com a sociedade, havendo
relagdo direta entre o saber popular com o saber académico.

De acordo com Aranha (2006, p. 339) “os educadores superam a postura autoritaria e,
abertos ao didlogo, procuram ouvir o proprio povo”. Deste modo, o professor passa a ser
agente indireto no processo educativo, tendo o préprio aluno como responsavel pelo
desencadear das aulas ministradas, ja que os contetidos ministrados sdo determinados partindo

da vivéncia e experiéncias dos alunos atendidos.

2. CONCEPCAO DE INFANCIA

Apos um breve estudo sobre o processo educacional brasileiro ¢ de suma importancia
analisar a evolugdo deste processo direcionado para criangas. Deste modo, devemos levar em
consideracdo as singularidades da fase infancia e todas as mudancas que ela sofreu durante os
séculos.

Frequentemente ouve-se falar que a crianca deve ser considerada uma cidada que tem
direito a uma pratica pedagogica que leve em consideracdo o desenvolvimento intelectual em
sua infancia. Mas o que ¢ infancia? O que define ou ndo se um individuo esta ou nao nesta
fase?

Para responder a tais perguntas deve-se salientar que o conceito de infancia foi

construido historicamente e, com o passar dos tempos, este conceito sofreu alteragdes. Nos
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primordios da civilizagdo medieval, por exemplo, ndo existia um termo especifico para
determinar esta fase da vida, pois a falta de saneamento basico e condigdes precarias de
sobrevivéncia aumentavam a taxa de mortalidade das criangas. Deste modo, perdé-las passou
a ser um fato natural, uma vez que sua fragilidade gerava um desapego social.

Durante a Idade Média, as criancgas passaram a ser vistas como adultos em miniatura.
Ela era inserida nas atividades cotidianas indiscriminadamente, sem preocupagdao com seu
desenvolvimento. Até mesmo as vestimentas infantis eram copias fiéis dos modelos adultos,
fato este que comprova a despreocupagdo com o mundo diferenciado que o infante pertence.

Nesta perspectiva, Louzada (1999, p. 8) nos diz que “as criangas faziam do mundo do
adulto sem qualquer “privilégio”. Como eram considerados homens ¢ mulheres em estatura
menor, tal fase significava, para os adultos da época, apenas um periodo de transi¢do da vida
do ser humano, que logo seria superado”. Sendo vista como um adulto em miniatura, pois
estas imitavam o comportamento das pessoas de maioridade, ndo existia esta separacao de
fases relacionadas ao desenvolvimento do ser humano a exemplo de: primeira-infancia,
infancia, adolescéncia, jovens, adultos e idosos. Apenas no século XV comega-se a ter um
olhar diferenciado com relacao as criangas, tentando, separa-las conforme as idades, pois a
sociedade sentiu a necessidade de adaptar o ensino do mestre ao nivel do aluno. Inicia-se,
portanto, uma ideia nova de infancia e de educacdo, na qual as criangas ndao podiam ser
abandonadas sem perigo a uma liberdade sem limites hierarquicos.

Segundo Ariés (1986, p. 180), neste periodo “duas ideias novas surgem ao mesmo
tempo: a nocdo de fraqueza da infancia e o sentimento da responsabilidade moral dos
mestres”. A crianca passa de adulto em miniatura a um ser incapacitado, indefeso, torna-se o
centro das atengdes. Porém, deve salientar que esta mudanca refere-se apenas as criangas
burguesas do sexo masculino, pois se pensava que as meninas burguesas e criangas pobres
ndo precisavam de instrucdo, visto que as meninas deveriam dedicar-se aos afazeres
domésticos e manuais como: bordar, costurar, cozinhar, entre outros. As criancas pobres
seguiriam as profissdes de seus familiares, ou seja, a agricultura, artesanato ou comércio, por
1880, estas criangas continuavam sendo tratadas como adultos em tamanho reduzido.

Dessa forma, “os meninos burgueses foram os primeiros a serem reconhecidos como
crianca” (LOUZADA, 1999, p. 9). Esta atitude influenciou a concepcao de infancia ao longo
dos anos, mas, mesmo sendo elas consideradas infantes até os sete anos, continuaram sendo
vistas como adultas, no entanto ap6s esta idade voltavam ao convivio com os adultos de

forma igualitéria, participando de eventos organizados para a maioridade.
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Baseada nas leituras de Louzada, percebemos que apesar da indiferenga moral da
sociedade antiga perante as criangas, existia uma minoria burguesa desta sociedade (religiosos
e alguns intelectuais), que expressavam repugnancia pelos atos vivenciados pelas criangas,
passando a classifica-los como imorais, prejudiciais ao desenvolvimento infantil. Deste modo,
procuraram modificar os habitos e comportamentos com o intuito de reduzir o comportamento
inadequado entre criangas e adultos.

Essas transformacdes sociais contribuiram decisivamente para a constru¢do de um
sentimento de infancia. Destacando-se as reformas religiosas catdlicas e protestantes, que
trouxeram um novo olhar sobre a crianca e seu desenvolvimento. Outro aspecto diferenciador
¢ a afetividade, que ganhou mais importancia no seio da familia.

O resultado destas transformagdes ¢ a valorizacdo que a educacdo passou a ter. A
aprendizagem das criangas, que antes se dava na convivéncia destas com os adultos em suas
tarefas cotidianas, passaram a ser dadas na escola. O trabalho como ferramenta educativa foi
substituido pela escola, que passou a ser responsavel pelo processo de formagao infantil.

Sendo assim, “a partir do século XVIII, formou-se um novo sentimento de infancia,
voltado para as questdes psicologicas e moral.” (LOUZADA, 1999, p. 10). Comega-se a
alterar os sentimentos e as relacdes na familia frente a crianca, modificando a propria
estrutura social. O sujeito passa a ser visto como alguém que apresenta capacidade intelectual
desde o inicio de sua existéncia, sendo esta capacidade aprimorada e organizada de forma
gradativa. De acordo com as ideias piagetianas (1983), o desenvolvimento mental ¢ o
resultado da atividade interativa entre o organismo humano e o ambiente, sendo este um
processo continuo com mudangas graduais e nunca de forma instantdnea. Tais conceitos nos
fazem entender a crianga como ser interativo e capacitado a aderir mudancas e adquirir
conhecimentos, através das relagdes que esta possui com o meio em que esté inserida.

Sao as interacdes estabelecidas no grupo, e em grupo, que favorecem o
desenvolvimento e a aprendizagem entre as criangas e demais seres que do seu convivio
fazem parte. Sendo de suma importancia a participagdo da familia neste processo interacao,
visto que na infancia se aprende com os exemplos que sdo vivenciados entre os participantes
do grupo social que esta pertence.

A partir de entdo passa a existir uma crescente preocupagao com as criangas enquanto
sujeito, devendo ser considerada como cidadao que possui o direito a uma pratica pedagdgica

que evidencia, em diversas situagodes, atividades significativas ao seu desenvolvimento.
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3. AIMPORTANCIA DA MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL I

Vivemos em uma sociedade designada como a sociedade do conhecimento que exige
novas habilidades ndo s6 no mercado de trabalho, mas também na vida social dos cidadaos.
Tendo em vista tudo isso, a capacidade de resolver problemas, utilizar a imaginagdo ¢ a
criatividade passam a serem elementos indispensaveis para a formacgao social do ser humano.

Partindo deste pressuposto, devemos considerar o ensino da Matematica como
responsavel pelo desenvolvimento do raciocinio ldégico, estimulo do pensamento
independente, desenvolvimento da criatividade e a capacidade de manejar situagdes reais tal
como a resolugao de diferentes tipos de problemas.

Lara (2011) nos diz que devemos entender a Matematica como um conhecimento
dindmico que possa a ser percebido, explicado, construido e entendido, de diversas maneiras,
reconhecendo a individualidade de cada aluno, de forma que a intervencao do educador
contribua para uma forma diferente de ver a Matematica.

Sendo assim, o professor devera desmistificar a ideia de que a matematica ¢ o “bicho-
papao” da educacdo, visto que, esta faz parte do cotidiano dos alunos, seja em casa, na rua, na
escola e, até mesmo, na hora de brincar. Para tanto, cabe ao educador trabalhar de forma
contextualizada, a partir de ferramentas diferenciadas de forma que possa facilitar a
aprendizagem das criangas.

Os PCN (BRASIL,1997, p. 19) afirmam que “a matematica ¢ componente importante
na constru¢do da cidadania, na medida em que a sociedade se utiliza, cada vez mais, de
conhecimentos cientificos e recursos tecnologicos, dos quais os cidaddos devem se apropriar”.
Deste modo, deve-se fazer uso da matematica como instrumento capaz de produzir alunos
capazes de resolver situagdes cotidianas. Pois, segundo as ideias de Coll (2004, p.327) “a
matematica apresenta uma natureza dual como sistema formal abstrato e auto-contido e como
instrumento para a resolucao de problemas praticos em contextos reais”.

A visdo da matemdtica como uma disciplina modeladora ocorreu com o avango
tecnoldgico e industrial. Durante as décadas de 60 e 70, o ensino dessa disciplina era
concebido como logica, fazendo uso de uma linguagem unificadora. Este periodo ficou
conhecido como a Matematica Moderna. O ensino passou a ter preocupacdes excessivas com
abstracgoes internas a propria Matematica, mais voltadas a teoria do que a pratica.

Em 1980, foi criado um documento “Agenda para Acdo” que apresentava
recomendacdes ao ensino de Matematica que ocorreu na National Council of Teachers of
Mathematics - NCTM (Conselho Nacional de Professores de Matematica) -, nos Estados

Unidos. Neste documento destacava-se a resolucao de problemas como foco do ensino da



19

disciplina nos anos iniciais e também a compreensdo da relevancia de aspectos sociais,
antropologicos, linguisticos, na aprendizagem dessa disciplina, imprimindo novos rumos as
discussoes curriculares.

A partir de entdo, no Brasil, surgiram outras propostas de modificacdo do ensino da
Matematica, dentre elas podemos destacar o Programa Etnomatematica, que propunha um
trabalho voltado a realidade do discente, procurando entender os processos de pensamento e
de atuar na realidade dentro do contexto cultural do sujeito. Mesmo assim, o ensino da
referida disciplina acaba consistindo na repeticdo mecanica de defini¢des, demonstracdes e
férmulas, ou na aplica¢do, ndo menos mecanica, de algoritmos e acaba transformando-se em
uma atividade fechada em si mesma.

Porém, mesmo sendo um conhecimento de natureza essencialmente dedutiva e apoiar-
se em uma linguagem formal especifica, que apresenta notaveis diferengas com a linguagem
natural, a Matematica possui uma dimensdo funcional e relacionada com a resolucdo de
problemas praticos em situacdes concretas. Por isto que o seu ensino ndo deve ser
descontextualizado e “separado da acdo concreta sobre os objetos, da intuicdo e das
aproximacdes indutivas ligadas a tarefas e contextos particulares” (COLL, et. Al 2004, p.328).

O PCN (BRASIL, 1997, p.22) afirma que quanto a organizagdo dos contetidos, existe
uma ideia de pré-requisito com um unico critério que ¢ a definicdo da estrutura logica da
Matematica, da qual desconsidera, em parte, as possibilidades de aprendizagem dos alunos,
desconsiderando seu conhecimento prévio. Deste modo, a competéncia matematica nao sera
adquirida sem um processo continuado de construcao por parte do aluno. Para que isto ocorra,
sera necessario dotd-lo de uma competéncia matematica que lhes permita enfrentar as
demandas do seu ambiente social e cultural em suas diferentes esferas: trabalhista, social e
comunitaria.

Como a disciplina “comporta um amplo campo de relagdes, regularidades e coeréncias
que despertam a curiosidade e instigam a capacidade de generalizar, projetar, prever e
abstrair, favorecendo a estrutura¢do do pensamento e o desenvolvimento do raciocinio logico”
(BRASIL, 1997, p. 24). Para tanto, ¢ de suma importancia que a Matematica desempenhe, de
forma equilibrada e indissocidvel, seu papel na formagao intelectual, estrutural e de raciocinio
dedutivo do aluno, tal como em sua aplica¢dao na resolu¢ao de problemas da vida cotidiana e
do mundo do trabalho, além de apoio a constru¢do de conhecimentos em diferentes areas
curriculares.

As acgdes pedagodgicas desta area devem contribuir para a valoriza¢do da pluralidade

sociocultural, visto que vivemos em uma sociedade multicultural e miscigenada, repleta de
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herangas culturais de diferentes povos que contribuiram para a formagdo do nosso povo, de
forma que o aluno se torne ativo na transformacdo do seu ambiente. Portanto, este processo so
ocorrera de forma significativa a medida que as metodologias priorizem a criagdo de
estratégias, a comprovagdo, justificativa, argumentagdo, criatividade, a coletividade, a
autonomia e confianga da propria capacidade de conhecer e enfrentar desafios.

O desenvolvimento de uma inteligéncia essencialmente pratica ocorrera a partir das
necessidades cotidianas vivenciadas pelos alunos fazendo com que eles desenvolvam uma
ampla capacidade para lidar com atividades matematicas. Apesar disso, a aprendizagem em
Matematica tem sido buscada pelo caminho da reproducao de procedimentos e da acumulagao
de informag¢oes de maneira ineficaz ¢ em contextos muitas vezes artificiais.

Devemos entender a Matematica como um conhecimento dindmico que pode ser
percebido, explicado, construido e entendido de diversas maneiras, reconhecendo que cada
individuo possui sua forma de matematizar uma situacdo. Desta forma, contribuiremos para a
aquisic¢do, por parte dos alunos, de um amplo conjunto de capacidades necessarias para atuar

como cidaddos competentes, ativos, comprometidos e criticos.

4. ESTAGIOS DE DESENVOLVIMENTO SEGUNDO PIAGET

Atualmente, existe uma crescente preocupacgdo, por parte da sociedade, com a crianga
enquanto sujeito de direitos. Projetos Politicos e Pedagogicos (PPP) baseiam-se numa
pedagogia de infancia reconhecendo sua especificidade considerando-as cidadas com direito a
praticas pedagogicas especificas que evidenciam situacdes diversas e atividades significativas
ao seu desenvolvimento.

Sabendo que sdo as interacdes que se estabelecem no grupo e em grupo favorecem o
desenvolvimento e a aprendizagem da crianca, levemos em consideracdo a Teoria do
Desenvolvimento Cognitivo de Piaget (1896-1980), no qual ressalta que o desenvolvimento
mental € o resultado da atividade interativa entre o organismo humano e o ambiente.

Desta forma, a crianga aprende relacionando sua estrutura bioldgica com o meio em
que estd inserida e na infancia possui-se uma logica de funcionamento mental diferente do
adulto, através de “um processo continuo de trocas entre o organismo vivo € 0 meio
ambiente” (DAVIS, 2010, p.44).

Piaget (1983), através de suas pesquisas sobre o desenvolvimento cognitivo,
contribuiu de forma gradativa para a compreensdo do funcionamento cognitivo do ser

humano, definindo este como um processo de estabilidades sucessivas que se caracterizam
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por etapas que definem cada um dos momentos de desenvolvimento para a constru¢do das
estruturas cognitivas infantis, tais como: sensorio-motora, pré-operatoria, operatdrio-concreta
e operatoria formal.

A etapa sensorio-motora inicia-se no nascimento e vai até, aproximadamente os dois
anos de vida. Nesta etapa, considera-se que a crianca ainda ndo possui pensamento, pois “nao
dispoe ainda da capacidade de representar eventos, de evocar o passado e de referir-se ao
futuro” (DAVIS, 2010, p.46). Pois nesta fase, ela ainda se prende ao presente, utilizando seus
esquemas motores como ferramenta de exploracdo, para que, desta forma, comecem a serem
construidas as concepgdes de espacgo, tempo e causalidade.

Podemos compreender, entdo, que, neste periodo, a inteligéncia trabalha por meio das
percepcdes e das acdes, mediante os deslocamentos corporais, sendo considerada uma
inteligéncia pratica, com uma linguagem que vai da repeticdo de silabas a palavra-frase.
Portanto, a crianca ainda nao representa mentalmente o objeto nem as agdes, apresentando um
comportamento social de isolamento e indiferenca.

A etapa pré-operatdria caracteriza-se, principalmente, pelo o surgimento da linguagem
oral e a construcdo de conceitos. Nesta fase, a crianga concebe as ideias, segundo DAVIS
(2010, p.49) “tomando a si mesma como referéncia, ndo se colocando no ponto de vista do
outro.” Ou seja, este ¢ um periodo altamente egocéntrico, no qual a crianca se sente o centro
de tudo. Nesta mesma etapa, ela é extremamente dependente da percepcdo imediata, nio
possui nogdo de conservagao, sendo incapaz de perceber que € possivel retornar mentalmente
ao inicio de seus pensamentos. A crianca ¢ capaz de reconstruir agdes passadas sob forma de
narrativas e antecipar acdes futuras pela representacao verbal.

Ainda destaca-se, neste periodo, a presenca do raciocinio intuitivo. A crianga ja possui
a nocao de conservagao do objeto individual, mas ainda ndo as no¢des da conservacao de
conjunto e quantidade de matéria, de peso ou de volume. Nesta idade, a crianga tende a fixar-
se no visual, pois seu pensamento ainda estd preso a imagem.

Na etapa operatdrio-concreta, a crianga ja ¢ capaz de construir um conhecimento mais
compativel com o mundo que a rodeia, sendo este reversivel, baseando-se mais no raciocinio
que na percepg¢do. Neste periodo, o pensamento passa a ser concreto porque a crianga precisa
de materiais que provem a existéncia deste pensamento. Surgem nocdes de conservagdo de
quantidade, massa, peso ¢ volume; classificar e seriar transforma-se em agdes interiorizadas.
Nesta fase, a crianca ja ¢ capaz de concentrar-se individualmente e colaborar durante a
convivéncia grupal. Pensa antes de agir ¢ demonstra que estd conquistando o processo de

reflexdo, dando inicio a construgdo logica.
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A ultima etapa ¢ a operatdrio-formal, na qual a crianga comeg¢a a pensar de modo
logico e concreto mesmo com um conteudo de pensamento incompativel com o real. Nesta
fase, as etapas de desenvolvimento do pensamento, sdo, a0 mesmo tempo, continuas ou
descontinuas. Ou seja, sdo continuas porque se apoiam nas anteriores ¢ descontinuas porque
cada nova etapa ndo ¢ o prolongamento da outra. Portanto, a crianca, ou seja, o adolescente
(visto que esta etapa se inicia em torno dos 12 anos), vai progressivamente liberando-se do
concreto e combinando todas as operacdes de que dispde, atingindo, entdo, “o pensamento
hipotético dedutivo que lhe permite raciocinar a partir de hipdteses, de proposicdes sem
relacdo com o real” (QUEIROZ, 2011, p. 66). Ele constréi sistemas e teorias, e reflete sobre o
possivel.

Para a elaboragdo do nosso trabalho foram observadas criancas na faixa etaria de 6 e 7
anos, que segundo a teoria piagetiana, encontram-se na fase pré-operatdria, pois ja dominam
a linguagem oral e sdo capazes de conceber ideias.Desta forma, podemos dizer que a
abordagem de Piaget (1983) contribuiu para a compreensao do funcionamento cognitivo do
ser humano visto que, o desenvolvimento mental ¢ resultado da atividade interativa entre o
organismo humano e o ambiente. Isso levando em consideragdo que o sujeito apresenta

capacidade intelectual desde o nascimento e esta ¢ aprimorada e organizada de forma

gradativa.

5. 0JOGO SEGUNDO PIAGET

Todos nds ja ouvimos, ou, até mesmo, ja nos perguntamos por que as criancas
brincam? “Deve ser para descarregar as energias”, “Crianc¢a ndo trabalha, tem que brincar”,
sdo algumas das respostas dadas a esta pergunta. Atualmente, prestar atencdo as brincadeiras
infantis e buscar explicagdes para ela faz parte de nosso dia a dia, tornando-se por muitas
vezes algo natural.

Porém, como vimos anteriormente, ndo foi sempre assim. Houve um tempo em que a
idade nao representava diferencas sociais e a crianca partilhava os trabalhos e as festas
voltadas aos adultos. Podemos constatar também, que esta visdo s6 mudara a partir do século
XVII com a elaboracao de uma teoria filoséfica sobre a especificidade infantil, que tornou
possivel o posterior aparecimento de uma psicologia da crianga e de seu desenvolvimento.

Para Fontana (1997, p.120), “a crianga pequena sente constantemente necessidade de
adaptar-se ao mundo social dos adultos, cujos interesses e regras ainda lhe sdo estranhos, e a

uma infinidade de objetos, acontecimentos e relagdes que ela ainda ndao compreende”. Desta
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forma, compreendemos que o jogo ¢ essencialmente assimilacdo, que prima sobre a
acomodagdo. Assim, entendemos que a assimilagcdo ¢ como um processo cognitivo do qual o
individuo incorpora elementos do meio externo a sua estrutura e a acomodacao a modificagao
de um esquema onde o sujeito cria um novo esquema de encaixe ou modifica um ja existente
de modo que o estimulo seja incluido nele. Sendo assim, com a socializa¢do da crianga o jogo
adquire regras ou adapta a imaginagao simbdlica as necessidades da realidade, construgdes
espontdneas que imitam o real; o simbolo de assimilacdo individual d4 passagem a regra
coletiva ou ao simbolo representativo ou objetivo, ou a ambos.

Em seus estudos, Fontana (1997) enfatiza que as regras pressupdem a interagdo de
pelo menos dois individuos e que elas funcionam para regular e integrar o grupo social.
Porém, a aprendizagem est4 representada por um duplo processo: o de assimilagdo e o de
acomodacgdo. A inteligéncia sensdOrio-motora aparece como desenvolvimento de uma
atividade assimiladora que tende a incorporar € acomodar os objetos exteriores a seus
esquemas, na medida em que se dd um equilibrio estavel entre a assimilacao e a acomodacao.

Segundo Piaget (1983), a crianga ndo consegue satisfazer todas as suas necessidades
afetivas e intelectuais nesse processo de adaptacdo ao mundo infantil, por isso se utiliza do
simbdlico que, como seu proprio nome nos diz, remete a ideia da simbolizacdo, ou seja, é pelo
faz-de-conta que a crianga imagina coisas irreais, abstratas e externas para a sua realidade. O
jogo simbolico possibilita a crianga desfrutar de uma presenga ou permanéncia de alguma
coisa. Na historia da infancia, nunca houve tanta preocupagdo com as criangas como acontece
hoje em dia, constata-se, no entanto, que a crianga nao dispde mais de tempo para vivenciar
suas brincadeiras e fantasias, tdo benéficas ao seu desenvolvimento mental e emocional. O ato
de brincar através dos jogos ¢ uma atividade que transforma o real, por assimilagdo quase
pura, as necessidades da criangca em razdo dos seus interesses afetivos e cognitivos.

Piaget (apud OLIVEIRA, 2006) afirma também que no jogo a crianga se apropria
daquilo que percebe da realidade e que ndo ¢ determinante nas modificagdes das estruturas,
mas ¢ capaz de transformar a realidade. Para definir o jogo dividi-o em fases.

Na primeira fase, a reproducdo de um modelo estara relacionada com os atos reflexos.
A crianga age conforme seus instintos essenciais, como por exemplo, o ato de sugar o seio da
mae na amamentacao.

A segunda fase caracteriza-se pela continuidade das condutas adaptativas, porém neste
momento elas apresentam uma diferenciagdo: a dualidade. Os esquemas reflexos comecam a
assimilar certos elementos exteriores e a ampliar-se em funcdo de uma experiéncia adquirida

sob a forma de reagoes circulares “diferenciadas”.
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Na terceira fase, a crianga ja ¢ capaz de manipular objetos descobrindo os barulhos
que estes fazem. Comegam a aparecer novas reagdes circulares que exercem uma agao sobre
as mesmas coisas; surgem a partir da coordenagdo de visdo e da preensdo. O jogo ¢
compreendido e ndo oferece mais novidade.

A quarta fase ou fase da coordenacdo dos esquemas secundarios prolongam — se as
manifestagdes ludicas, pois elas sdo executadas por pura assimilagdo, por prazer e sem
esforco, tendo em vista atingir uma finalidade. Esta modalidade de esquema permite a
formag¢do de verdadeiras combinagdes ludicas, passando de um esquema a outro para
assegurar-se deles, e sem esfor¢o de adaptacdo. Pode ocorrer de duas maneiras distintas, a
imitagdo de movimentos ja executados pelo sujeito, ou através da imitagdo de novos modelos
SONoros € visuais.

A imitag¢do de modelos novos ndo se faz de forma sistematica e precisa, mas no curso
do quinto estagio e isso paralelamente com os progressos da mesma inteligéncia, faculdade da
qual parece depender diretamente a imitacdo. Acontece a transicao entre as condutas rituais e
o simbolo ludico, nas quais as manifestagdes aparecem com uma fertilidade muito maior de
combinacoes.

Na sexta fase, o ludico desliga-se do ritual, sob a forma de esquemas simbdlicos,
gracas ao progresso de sua representacdo. Isso se concretiza quando a inteligéncia
experimental passa a uma combina¢do mental, a imitagdo externa a imitagdo interna. Ha
simbolos, € ndo apenas um jogo motor, porque ha assimilacao ficticia de um objeto ao
esquema, o seu exercicio resulta na acomodagdo. No curso deste estagio, ocorre a construcao
da inteligéncia sensdrio-motora. A coordenagdo dos esquemas se torna independente
suficientemente da percepcdo imediata e da experiéncia empirica como para dar lugar a
combinagdes mentais.

Quanto a classificacdo dos jogos, Piaget (apud OLIVEIRA, 2006) os define em trés
tipos: jogos de exercicio; simbolicos e de regras. Veremos a seguir algumas caracteristicas
que distinguem estes jogos.

Sobre os jogos de exercicios de acordo com Oliveira (2006, p.2),

(...) a principal caracteristica deste estagio, que Piaget classifica como periodo
sensorio-motor, ¢ obter a satisfagdo de suas necessidades. Com a ampliagdo dos
esquemas, a crianga vai cada vez se tornando mais consciente de suas
potencialidades, colocando em agdo um conjunto de condutas, sem modificar as
estruturas, onde as agdes ficam dirigidas somente para atingir seu objetivo maior que
¢ o prazer.
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As agdes sdo repetidas pelo simples prazer de repeti-las e de o conseguirem. Estas
acOes prolongam-se, diminuindo progressivamente, até a idade adulta e vao-se diferenciando,
j& ndo incidindo apenas sobre a agdo direta, mas também sobre os pensamentos ¢ a atividade
operatoria. Nos jogos de exercicio intelectual, a crianca ndo tem interesse pelo que perguntam
ou pelo que afirmam; o que as diverte ¢ fazer as perguntas ou, inclusive, imagina-las,
enquanto no jogo simbolico o interesse esta centrado nas realidades simbolizadas, e o simbolo
serve simplesmente para evoca-las.

Os jogos simbolicos, ou seja, aqueles que atendem a estruturados simbolos sdo
concebidos como instrumentos de assimilagcdo ludica. Nestes, ndo utiliza nenhum tipo de
objeto no sentido real, mas sim outros objetos, para simbolizar que estd dormindo ou lavando
suas maos, ou fazendo qualquer outra atividade. O esquema simbodlico por si mesmo ¢é
suficiente para assegurar a superioridade da representacdo sobre uma acdo pura. Segundo
Oliveira (2006, p. 2), “estes jogos fazem parte da fase pré-operatédria (dos dois aos seis anos
de idade), onde a crianca, além do prazer, comeca a utilizar a simbologia”. A funcao
simbolica j& estd estruturada e comega a fazer imagens mentais, j4 domina a linguagem
falada. Esse tipo de jogo tem sua origem por volta dos dois ultimos estddios do
desenvolvimento sensoéria motor, quando a crianga comega a “fazer de conta”, atribuindo todo
tipo de significacdes mais ou menos evidentes aos objetos e submetendo-se a sua agao.

Por fim, Piaget (1983) define os jogos de regras como aqueles em que o individuo ndo
se limita a “fazer de conta” e nao conduzem apenas a competi¢do, mesmo sendo esta a
principal caracteristica dos jogos desenvolvidos entre as criangas em idade escolar. Neste tipo
de jogo a crianga aprende a lidar com delimitagdes no espago, no tempo, o que pode € o que
ndo pode fazer. Ao invés de simbolo, a regra supde relagdes sociais, porque a regra ¢ imposta
pelo grupo e sua falta significa ficar de fora do jogo. Pois, a crianca, por si mesma, ndo se
impde regras, mas o faz por analogia com as que recebem. Nao existe a comprovagdo de
regras espontaneas em uma crianga, quando tem bolinhas de gude, constroi com elas simbolos
ou joga de arremessa-las, adquirindo costumes.

Cada estagio do desenvolvimento descrito por Piaget tem uma sequéncia que depende
da evolugdo da crianga, do nascimento até¢ o final da vida. Uma fase se interliga com a outra
de forma que o final de uma se confunde com o comego de outra. A evolu¢ao comeca com a
fase puramente reflexiva, passando pela assimilacdo, pelo simbolismo até chegar a

acomodacao.
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6. JOGOS COMO ATIVIDADE SIGNIFICATIVA

Hodiernamente ouvimos falar da importancia da utilizagdo de jogos para uma
aprendizagem significativa de criangas, jovens e adultos. Mas por que utiliza-los em sala?
Inumeros pesquisadores acreditam que atualmente, muitas das nossas criangas possuem
problemas de relacionamento, desinteresse por estudar e indisciplina porque perderam, nestes
ultimos tempos, o direito de serem criangas e, por muitas vezes, voltam a serem tratadas como
adultos em miniatura. Segundo as ideias de Queiroz (2011, p.84), “a perda da infancia
prejudica profundamente o desenvolvimento pessoal e social das criangas”. Assim, a
utilizacao dos jogos nas atividades pedagdgicas pode permitir o resgate da infancia perdida,
do contato com a alegria, com o prazer, com o ludico, a imaginagao, etc.

Para tanto, é preciso saber diferenciar jogo de brincadeira, pois ambos sdo sindnimos
de divertimento. A “brincadeira exige regras, mesmo que estas ndao sejam explicitas”(
MALUEF, 2007,p. 81) desta forma, podemos afirmar que ¢ brincando que a crianga conhece a
si e a0 mundo: quando mexe com as maos e os pés; segura a chupeta ou um brinquedo, seja
levando-os a boca, sacudindo ou atirando-os longe, vai descobrindo suas proprias
possibilidades e conhecendo os elementos do mundo exterior através da comparacio de suas
caracteristicas, tais como: macio; duro; leve; pesado; grande; pequeno; aspero; liso. Enquanto
brinca, - por exemplo, de: correr atras de uma bola; empinar uma pipa; rolar pelo chao; pular
corda - ela aprende e esta explorando o espaco a sua volta, vivenciando a passagem do tempo.

O jogo carrega em si um significado muito abrangente, pois “a crianca sente a
necessidade de criar para si 0 mundo as avessas para melhor compreendé-lo” (MALUF, 2007,
p. 82). Sendo assim, podemos perceber que o jogo cumpre papéis diversos, participam da
construgdo das personalidades e interferem nos proprios modos de aprendizagem humana. E a
partir do jogo que a crianca comega a perceber o mundo a sua volta e comega a agir para dele
participar.

Ao participar de jogos, as criangas ampliam seus conhecimentos de mundo,
orientando-se no espago € no tempo, desempenhando papéis, sentindo emogdes cooperando
entre si e amadurecendo num ambiente em que se sentem aceitos. Dessa forma, acreditamos
ser necessario resgatar a compreensao da infincia e do universo ladico infantil como forma de
possibilitar as criangas a manifestagdo de seu lado ludico, para impedir que percam as
riquezas da infincia, considerando os jogos importantes no desenvolvimento intelectual,
motor e afetivo, pois essas atividades permitem que as criangas criem e respeitem regras,

expressem ideias e sentimentos, desenvolvendo inumeras habilidades. Pois, “eles tem igual ou
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maior valor do os procedimentos necessarios, (...), predomina o aspecto ludico e, desse modo,
ensino se relaciona com transmissdo, explicacdo e aprender significa adquirir, apreender”
(MACEDO, 2013, p. 16).

Sendo um instrumento que combina em si as ideias de limites, liberdade e invengao,
sendo este um sistema de regras que define o que € e o que ndo ¢ do jogo. Seguindo esta linha
de raciocinio, jogo significa liberdade que deve permanecer no seio do proprio, a fim de que
este conserve sua eficacia. Deste modo, observa-se que a atividade ludica possui um carater
simbdlico que da origem as mudancas qualitativas na psique infantil, pois no jogo a crianca
descobre pela primeira vez as relagdes entre os adultos, seus direitos e deveres.

Sendo o jogo entendido como uma atividade livre e voluntaria, fonte de alegria e
divertimento, que “consiste na necessidade de encontrar, de inventar imediatamente uma
resposta que € livre dentro dos limites das regras” (CAILLOIS, 1990, p.28), podemos afirmar
que ele ¢ uma atividade livre, delimitada, incerta, improdutiva, regulamentada e ficticia eu
favorece o desenvolvimento cognitivo e a aprendizagem de uma crianga.

Partindo deste pressuposto, consideremos que, diante tantas atribuicdes, esta
ferramenta pedagogica apresenta um leque de variagdes, que se distinguem de acordo com sua
utilizagdo e finalidade. Antunes (2008, p.11) nos diz que a palavra jogo provém de jocu,
substantivo masculino de origem latina que significa gracejo. Deste modo, em seu sentido
etimoldgico, expressa um divertimento, brincadeira, passatempo sujeito as regras que devem
ser observadas quando se joga. Sendo assim, devemos considerar o jogo possuidor de uma
variedade infinda, que utiliza suas caracteristicas distintas para distribui-los em grupos.

O primeiro grupo que aqui enumeramos hos apresenta os jogos de competicao, que,
como o proprio nome ja diz, aparecem sob a forma de competicdo, um combate com
igualdade de oportunidades criada artificialmente para que as condi¢des sejam ideais a todos
os competidores. Este tipo de jogo baseia-se na rivalidade, do qual se aflora o desejo de ver
reconhecido a sua exceléncia num determinado dominio. Portando, implica disciplina e
perseveranga que serve para manifestar o mérito pessoal de cada participante. A dama, o
xadrez e o bilhar exemplificam este tipo de jogo.

Caillois (1990) afirma que no que diz respeito as criancas, assim que a personalidade
se afirma e antes de surgirem as competicdes organizadas, constata-se a assiduidade de
estranhos desafios. Ou seja, as criangas tentam provar a sua maior capacidade de resisténcia.

O jogo de dados, roleta, loteria, entre outros sdo classificados como jogos de azar,
tem a finalidade de vencer o destino e ndo um adversario. Neste caso, o jogador torna-se

passivo, limita-se a aguardar as imposi¢des da sorte. Este tipo de jogo “proporcionam ao
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jogador uma sorte maior do que ele poderia encontrar numa vida de trabalho, disciplina e
fadiga” (CAILLOIS, 1990, p.37). Estes sdo jogos puramente humanos e para as criancas a
importancia dada a eles difere dos adultos, pois para elas jogar ¢ agir e ganhar ¢ fruto de sua
habilidade e ndo da sorte.

Por outro lado, fazer crer que € outra pessoa, assumir papéis de adultos, imaginar-
se em outro lugar sdo algumas das caracteristicas de um jogo bastante utilizado pelas
criangas, o “faz —de- conta”. Neste tipo de jogo, o prazer encontra-se no fazer passar ou ser
outra pessoa. Mimica e disfarce sdo aspectos fundamentais deste jogo. Para as criangas, ele
serve para imitar o adulto que a cerca. A regra do jogo ¢ uma sé: fascinar o espectador e
fazé-lo crer que o vé faz parte da realidade.

Gritar até a exaustdo, rolar por uma ladeira, andar no carrossel sdo exemplos de
outro tipo de jogo bastante utilizado pelas criancas os jogos de vertigem, que consistem em
destruir, mesmo que por pouco tempo, a estabilidade da percepcao e infligir a consciéncia
lucida, causando as vezes panico. A finalidade destes jogos € “buscar o disturbio especifico,
desse panico momentaneo (...), ou seja, liberdade de aceitar ou de recusar a prova, limites
precisos e imutaveis (...)” (CAILLOIS, 1990, p. 47).

Sendo assim, podemos observar que as atividades ludicas, especificamente os jogos,
podem ser consideradas como estratégia para estimular o raciocinio levando o infante a
enfrentar situagdes conflitantes relacionadas ao seu cotidiano. A maneira como a crianca
encara o jogo ¢, para um bom observador, a medida de seu valor. Jogos valiosos sdo os que

despertam interesse € envolvem progressos expressivos no desempenho dos participantes.

7. A IMPORTANCIA DO JOGO NA ACAO PEDAGOGICA

Durante o processo educativo, a atuacdo docente deve visar uma aprendizagem
significativa, capaz de provocar mudangas de comportamento e ampliar o potencial do
aprendente. Levando em considera¢do que toda crianga ira se desenvolver ao longo da vida,
alguns resultados de uma evolucdo sdo extremamente complexos e estes combinaram, pelo
menos, trés percursos: a evolugdo biologica; a evolugdo historico-cultural e o
desenvolvimento individual de uma personalidade especifica.

Howard Gardner (apud ANTUNES, 2008, p.13) diz que o ser humano ¢ dotado de
inteligéncias multiplas que incluem as dimensdes linguistica, 16gica-matematica, espacial,
musical, sinestésica, corporal, naturalista, intrapessoal e interpessoal. A 1dgica-matematica

esta associada a competéncia em desenvolver raciocinios dedutivos e em construir cadeias
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casuais e lidar com nimeros e outro simbolo matematico, assim sendo, a utilizacdo de jogos
no trabalho com a Matematica vem corroborar o valor formativo da disciplina, ndo apenas no
auxilio na estruturagdo do pensamento e do raciocinio dedutivo, mas, também no auxilio na
aquisi¢ao de atitudes.

Portanto, o jogo deve ser encarado como um agente cognitivo que auxilia o aluno a
agir livremente sobre suas ac¢des e decisdes fazendo com que ele desenvolva além do
conhecimento matematico a linguagem. Devendo ser utilizado ocasionalmente com a
finalidade de sanar as lacunas produzidas durante as atividades escolar diaria, sendo levado
em consideracao seu carater ludico, tais como as técnicas intelectuais e formagao de relagdes
sociais, que devem ser consideradas com mais atencao.

O ensino baseado na utilizagdo dos jogos deve se conceber como um momento de
descoberta, de criagdo e de experimentagdo. Por envolverem regras e tomadas de decisdes, o
jogo se torna ferramenta essencial para o desenvolvimento da autonomia da crianca. Para
tanto, aplicagdo dos jogos em sala de aula deve surgir como uma oportunidade de socializar
os alunos, buscando a cooperacdo mutua, participacdo da equipe na busca incessante de
elucidar o problema proposto pelo professor. Porém, o educador precisa de um planejamento
organizado e um jogo que incite o aluno a buscar o resultado, ele precisa ser interessante,
desafiador.

O jogo para a crianga constitui uma finalidade, ela participa com objetivo de obter
prazer, enquanto o educador deseja usar o jogo com objetivos educacionais, este € visto como
um meio, um veiculo capaz de levar a criancga a aprender. O educador deve estar atento ao
escolher o jogo para se trabalhar, pois este precisa ser adequado para transmitir a mensagem
educacional desejada, através de um trabalho expressivo e criativo ¢ que se desenvolve o
cognitivo, psicologico, fisico, social, cultural e econdomico do educando. O jogo ¢ um dos
meios pelo qual a crianga pode viver sua expressdo mais espontdnea, em um fazer mais
concreto.

Desta forma, o jogo ganhard um espago como ferramenta ideal da aprendizagem, na
medida em que propde estimulo ao interesse do aluno que ao jogar em grupo ou sozinho,
desenvolve niveis diferentes de sua experiéncia pessoal e social. Portanto, o jogo passa a ser o
melhor caminho de iniciagao ao prazer estético, a descoberta da individualidade e a meditagao
individual.

Jogos pedagbgicos sdo desenvolvidos com a inten¢do explicita de provocar uma
aprendizagem significativa, estimular a construcdo de um novo conhecimento e,

principalmente, despertar o desenvolvimento das habilidades operatdrias, ¢ o que nos afirma
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Antunes (2008). Desta forma, podemos observar que a maior parte dos jogos pode propiciar o
estimulo das habilidades cognitivas, dependendo de como o professor trabalha suas regras e
seus fundamentos.

Os jogos, no ensino da Matematica, estimulam ndo s6 o desenvolvimento do
raciocinio l6gico-matematico, como também propicia a interagdo entre diferentes formas de
pensar. O jogo permite ao aluno vivenciar uma experiéncia com caracteristicas sociais e
culturais, a aquisicdo de regras, o trabalho em grupo, a expressiao do imaginario e a
assimilagdo de conhecimento. Ele possibilita o desenvolvimento de estratégias, o
estabelecimento de planos e a avaliacao da eficacia das jogadas de acordo com os resultados
obtidos, sendo muitas vezes uma situa¢ao de auto avaliagao.

Porém, participar de um jogo ndo ¢ garantia de acertos, em vdrias ocasides 0
participante poderéd deparar-se com alguns erros, diferentemente de algumas situagdes da vida,
na qual o erro ¢ encarado como um fracasso durante os jogos, em geral, sdo encarados de
maneira desafiante, permitindo que a crianga desenvolva sua iniciativa, sua autoconfianga e
sua autonomia, sendo os erros revistos de forma natural durante as jogadas, sem deixar
marcas negativas, propiciando novas tentativas.

Assim sendo, o uso de jogos no ensino da Matematica tem o objetivo de fazer com que as
criangas gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe e despertando o
interesse do aluno envolvido. A aprendizagem, através de jogos, como domind, pegas-varetas,
quebra-cabega e outros, permitem que o aluno faga da aprendizagem um processo interessante
e até divertido. Para isso, eles devem ser utilizados ocasionalmente para sanar as lacunas que
se produzem na atividade escolar didria. Tendo validade apenas se usado na hora certa,
determinada pelo seu carater desafiador, pelo interesse ao aluno e pelo objeto proposto.

Em suma, em seu sentido integral, o jogo ¢ o mais eficiente meio estimulador das
inteligéncias, permitindo que a crianca realize tudo quanto deseja. Jogando com suas
habilidades a crianca se envolve na fantasia e constréi um atalho entre o mundo inconsciente,

onde desejaria viver, e o mundo real, onde precisa conviver.

8. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A Lei das Diretrizes e Bases n°9394/96, que define e regulariza o sistema de educagao
no Brasil, ¢ necessario, portanto, que atitudes e procedimentos da acdo docente, estejam

baseados no conceito de garantir o pleno desenvolvimento do educando.Segundo o

RECNEI(2001 )
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Para que as criangas possam exercer sua capacidade de criar ¢ imprescindivel que
haja riqueza e diversidade nas experiéncias que lhes sdo oferecidas nas instituigdes,
sejam elas mais voltadas as brincadeiras ou as aprendizagens que ocorrem por meio
de uma intervengdo direta. (vol. I p. 27)

Desta forma ¢ de suma importdncia o desenvolvimento de metodologias que
contribuam para um melhor desenvolvimento cognitivo dos alunos. Sendo assim, no primeiro
dia de observacdo preparamos uma recep¢do calorosa para as criangas € propomos a
realizacdo da dinamica “Quem faz mais”, que propde a utilizagdo de dados com o intuito de
calcular a pontuagao de cada participante.

Durante a realizagdo da dinamica, foi observado que algumas criancas sentiram
dificuldade em calcular e expor sua pontuacdo. Notamos também que, em alguns casos, essas
ndo foram capazes de representar, através da escrita, a quantidade alcangada. Sendo assim,
sentimos a necessidade de buscarmos recursos atrativos que os ajudassem na superagao destas
dificuldades. Desta forma, baseadas nas pesquisas sobre os jogos € sua importincia
pedagdgica segundo a teoria de Piaget (1983) Caillois (1990), Antunes (2008), Coll (2004)
entre outros, desenvolvemos uma pesquisa com o intuito de abordarmos a importancia da
utiliza¢do dos jogos para o desenvolvimento 16gico matematico das criancas.

Esta pesquisa apresentou-se com uma abordagem qualitativa, visto que esta
experiéncia possuiu carater exploratério e estimulou os participantes a agirem livremente no
momento da observagdo. Com esta abordagem, buscamos obter resultados aprofundados
através da averiguagdo com dezoito (18) alunos do 1° ano junto com a professora regente. Os
dados foram coletados, através de atividades vivenciadas em sala, dados estes que
estimularam o raciocinio l6gico matematico dos alunos. E para obtermos um resultado mais
satisfatorio, selecionamos trés tipos de jogos: pega varetas; domino e jogo com dados, a fim
de utiliza-los na colaboracdo da aprendizagem significativa dos contetdos estudados em sala
de aula. Essa observacao foi realizada em um periodo de trinta (30) dias.

Nossa ac¢do pedagodgica teve inicio no dia 30 de julho de 2013, no retorno das férias e
teve continuidade a cada aula de Matematica, de acordo com o horario estabelecido pela
escola que atuamos. Sendo assim, no primeiro dia, utilizamos o jogo de dados, conhecido
como um jogo de azar o qual pode ser uma excelente ferramenta pedagbgica, visto que
pudemos trabalhar a coordenacgdo, a contagem e somatdria de pontos, além da memoria e o
raciocinio. Este jogo pode ser trabalhado com criancas de qualquer idade, dependendo do

tamanho do dado e do material que este for confeccionado.
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Iniciamos a aula com a proposta da confec¢do dos dados, com molde impresso em
folhas coloridas, numerados de 1 a 6, em cores diferenciadas. Cada crianca construiu seus
dados, tendo o jogo, neste momento, como principal objetivo o arremesso simultineo dos
dados e a contagem dos pontos.

No dia seguinte, continuamos com a jogos com dados, porém a proposta sugerida foi
que, quando as criangas o arremessassem realizassem a somatoria dos pontos. Em seguida,
fomos anotando na lousa e calculando com a ajuda de todos. Ao término do jogo,
comparamos as pontuagdes para verificarmos o vencedor da competicdo registrando os
numeros e sua grafia no quadro. Com esta atividade pudemos constatar que as criangas
sentiram-se empolgadas com a proposta e a realizaram com éxito, sugerindo até a repeticao da
mesma em outras aulas.

O segundo jogo trabalhado, no dia 06 de agosto, foi pega-varetas, que consiste em
varias varetas coloridas (de aproximadamente 20 cm) e uma vareta preta. Esse pode ser
jogado por 2 a 6 jogadores. No inicio do jogo, as varetas foram jogadas ao acaso na mesa,
para que os jogadores pegassem uma por vez.

Cada jogador, no seu turno, retirou a quantidade de varetas que podiam, sem que
nenhuma das outras se movessem. Quando essa tentativa foi frustrada era a vez do jogador
seguinte. No final, foi feita a contagem das varetas de acordo com a quantidade de varetas
pegas por cada jogador, seguido do registro das quantidades e das cores em um quadro de
pontuagdes. Ao término do jogo, calculamos o total adquirido por todos os jogadores. Frente
o desafio de calcular as pontuacdes, as criangas ficaram euforicas, visto que, a pratica da
adi¢do ainda ndo era uma constante em sua rotina. Porém nada atrapalhou o desempenho
delas e as mesmas ficaram muito realizadas com o jogo. Assim pudemos observar que diante
da novidade, elas se empolgaram e demonstraram grande interesse em realiza-la.

Por fim, no dia 19 de agosto, trabalhamos o domind, que ¢ um jogo formado por pecas
em formato retangular, em que um dos lados ¢ marcado por pontos coloridos que indicam o
valor numérico de cada uma. O termo ¢ também usado para designar individualmente as pecas
que compdem este jogo.

Inicialmente, o jogo foi apresentado apenas para conhecimento de sua estrutura,
observagdo da forma e as cores presentes. No dia seguinte, propomos a realizacdo dele
seguindo sua estrutura original. Neste momento, participamos, junto com as criangas,
explicando as regras e dando as devidas orientagdes para a conclusdo de cada jogada.

Ao final da nossa atuagdo, dividimos a turma em trés grupos com seis criangas e

realizamos o campeonato de dominé. Neste momento, pudemos observar o brilho no olhar de
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cada crianca e o entusiasmo delas ao conseguirem completar a jogada. Seguindo as regras do
jogo, contando os pontos e completando a sequéncia numérica de cada peca utilizada. Nesse
momento, constatamos que os jogos realmente sevem como ponte de uma verdadeira
atividade significativa.

Desta forma foi possivel constatar nossa contribuicdo no cotidiano escolar destes
alunos, como o grande avanco em seu desempenho escolar,, garantindo-lhes uma melhor
percepcao e facilitando sua aprendizagem em relacdo aos contetdos propostos pela

professora.

9. ANALISE DOS DADOS

Partindo do pressuposto de que o jogo ultimamente vem ganhando espaco dentro das
escolas como intuito de trazer o ludico para sala de aula e que com sua utilizagdo tornam as
aulas mais agradaveis, propusemos um trabalho utilizando jogos com as criangas do 1° ano
do Colégio Menino Jesus, na cidade de Campina Grande — PB.

Durante o decorrer desse trabalho, as criangas se apresentaram entusiasmadas e
animadas com as propostas, visto que os jogos, em sua maioria, eram desconhecidos delas.
Percebemos os jogos como uma atividade Iudica em que criangas e adultos compartilham de
uma situacdo de envolvimento social num tempo e espaco determinados, com caracteristicas
proprias delimitadas pelas proprias regras de participacdo na situagdo “imaginaria”, Por isso
procuramos participar ativamente da realizagao trabalho de forma direta com os alunos.

Os jogos utilizados permitiram que as criangas criassem e respeitassem regras,
expressassem idéias e sentimentos e desenvolveram iniimeras habilidades. Ao participar dos
jogos as criangas ampliaram seus conhecimentos de mundo orientando-se no espago € no
tempo, desempenhando papéis, sentindo emocdes cooperando entre si ¢ amadurecendo num
ambiente em que se sentiram aceitos. A natureza dos jogos propostos permitiu a exploracao
de varias maneiras de resolver problemas, e os conhecimentos experimentados de maneira
espontanea, destituida de objetivos didaticos imediatos.

Com o fim da experiéncia observamos que a utilizacao dos jogos em sala de aula atua
como ferramenta pedagogica, porém sem as exigéncias decorrentes de uma atividade comum,
propuseram um melhor desempenho dos alunos analisados, nas atividades propostas da area
Matematica, proporcionando-lhes prazer e um resultado significativo em seu processo de
aprendizagem. Nessas situagdes, muitas aprendizagens ocorreram de forma ndo ciente e,

durante o processo as criancas absorveram alegre e descontraidamente, o que favorece o
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desenvolvimento das intimeras habilidades proporcionando uma base em que se podem inserir

aprendizagens mais complexas.

CONSIDERACOES FINAIS

O ensino hoje busca valorizar a constru¢do do conhecimento. No modelo educacional
atual surge a necessidade de se preocupar com a formagdo do aluno, pois ao produzir um
conhecimento de boa qualidade e levar em conta o contexto social e cultural dos alunos
criamos oportunidades para que eles sintam-se motivados a explorar, testar suas capacidades e
interagir com 0s outros.

Desta forma, as atividades ludicas entram em cena, pois sdo atividades que estimulam
o raciocinio levando os alunos a enfrentarem situagdes conflitantes do seu cotidiano. Partindo
deste pressuposto, o presente trabalho buscou,com a explanagao de subsidios que auxiliando
processo educativo, considerar a singularidade das agdes infantis e o direito as atividades
ludicas, focando-se na utilizagdo do jogo,como ferramenta de busca das respostas que
permearam as agoes escolares voltadas ao ensino da Matematica.

Sendo assim, o presente trabalho buscou analisar a importancia dos jogos para uma
atividade significativa entre criangas de seis (6) e sete (7) anos. Pois, ao utiliza-los o professor
considera a singularidade das agdes infantis e o direito as atividades ludicas, focando-se na
utilizacdao do jogo como ferramenta de busca das respostas que permearam as acoes escolares
voltadas ao ensino da Matematica.

Partindo dos pressupostos aqui apresentados, o jogo somente terd validade se usado na
hora certa e essa hora ¢ determinada pelo seu carater desafiador, pelo interesse do aluno e pelo
objetivo proposto. Ao propormos um jogo na turma analisada, buscamos considerar estes
fatores que sdao essenciais para o bom desempenho pedagodgico do jogo levando em
consideracdo de que ndo existe ensino sem que ocorra aprendizagem.

Através dos dados coletados com a pesquisa foi possivel observar que € preciso
garantir que as criancas sejam atendidas em suas necessidades de aprender sem deixar de lado
o ludico. Para tanto, se fez necessario a compreensdo da importancia dos jogos como forma
de garantir as criangas a contribui¢do em sua formacdo no universo pessoal e coletivo,
apresentando atividades que lhes possibilitam a expressao de sentimentos, ideias, sonhos ¢ a
percepcaodo outro através do Iudico. Dessa maneira, o ludico, através dos jogos, apresentam-
se, sem duvida alguma, como uma atividade significativa para o desenvolvimento cognitivo,

social e motor da crianca.
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