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RESUMO

O presente estudo, vinculado a linha de pesquisa “A intervencao didatica dos blocos
l6gicos nos conceitos geométricos na Educacéo Infantil”, teve como objetivo identificar
como os blocos logicos auxiliam no aprendizado dos conceitos geométricos nas séries
inicias da Educacao Infantil. Para tanto foi escolhida uma turma de Ensino Infantil da
Rede Municipal de Educacédo da cidade de Guarabira-PB. O interesse pelo tema
surgiu devido a experiéncias vivenciadas no estagio, em que foi notado que o ensino
de matemética precisa ser mais dinamico e significativo. A presente pesquisa é de
carater e de abordagem qualitativa, onde compreendemos como a matematica vem
sendo tratada e como a formagé&o do educador influencia no trabalho coma as formas
geométricas (blocos logicos). O tema € fundamentado em autores como:
Dienes(1974), Kishimoto(2010), Alves(2001), Aranao(1996), Faria(2000), entre
outros, que defendem o uso dos jogos como método de ensino de matematica, e que,
compete ao professor estimular em seus alunos, a curiosidade, criatividade, o
pensamento independente, motivando-os de forma que o aprendizado seja, mais
significativo e concreto. Estimula-se também a concepcdo construtivista sobre os
jogos, onde deixa claro que o sujeito € ativo na construcdo do seu préprio
conhecimento através da interagdo como meio e na relacdo que estabelece com os
objetos e pessoas em sua volta. Para tal foi trabalhada a compreenséo e a importancia
dos blocos logicos, quanto a formacgédo do educador e sua influéncia no trabalho com
0S conceitos geométricos, para uma melhor compreensdo do conhecimento e da
aprendizagem das criangas. Deste modo, foram feitas diversas pesquisas, leituras e
dados e um estudo bem detalhado das atividades aplicadas para almejar os objetivos
deste trabalho.Com as realizacbes das atividades ludicas feitas pelas criancas, o
educador passa a perceber que as brincadeiras e 0s jogos auxiliam na aprendizagem
do ensino de Matematica, pois de uma maneira divertida, as criancas comecam a
identificar a matemética no seu cotidiano escolar.

Palavras-chave: Educacao Infantil. Educacdo-Matematica. Blocos LoOgicos.



ABSTRACT

The present study, linked to the research line "The Didactic Intervention of Logic Blocks
in Geometric Concepts in Early Childhood Education”, aimed to identify how logical
blocks help in the learning of geometric concepts in the early years of Early Childhood
Education. For that, a class of Children's Education of the Municipal Education Network
of the city of Guarabira-PB was chosen. Interest in the subject arose due to
experiences in the stage, in which it was noticed that the teaching of mathematics
needs to be more dynamic and significant. The present research is of character and a
qualitative approach, where we understand how mathematics has been treated and
how the educator's formation influences the work with geometric forms (logical blocks).
The theme is based on authors such as Dienes (1974), Kishimoto (2010), Alves (2001),
Arando (1996) and Faria (2000) among others, who defend the use of games as a
method of teaching mathematics. That it is up to the teacher to stimulate in his
students, curiosity, creativity, independent thinking, motivating them so that learning is
more meaningful and concrete. It also stimulates the constructivist conception about
games, where it makes clear that the subject is active in the construction of his own
knowledge through interaction as a means and in the relationship that he establishes
with the objects and people around him. In order to do this, the understanding and
importance of logical blocks was studied, as well as the formation of the educator and
his influence in the work with the geometric concepts, for a better understanding of the
knowledge and the learning of the children. In this way, several researches, readings
and data were made and a very detailed study of the activities applied to achieve the
objectives of this work. With the achievements of the children's play activities, the
educator realizes that play and games aid in learning of mathematics teaching,
because in a fun way, children begin to identify mathematics in their daily school life.

Key Words: Early Childhood Education. Education-Mathematics. Logical Blocks.
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1.INTRODUCAO

Na minha caminhada como estudante do curso de Pedagogia e como futura
docente, percebo que a utilizacdo de materiais didaticos em sala de aula, podera
auxiliar as criancas no entendimento dos conteudos de matematica tornando-o mais
significativo e prazeroso. Esses materiais didaticos (os blocos logicos), podera ser
bastante estimulante as criancgas, para que elas aprendam e desenvolvam diversos
conceitos matematicos, como por exemplo, forma, espessura, cor, tamanho, nocdes
de conjuntos entre outras utilidades.

O presente trabalho desenvolvido vai abordar a intervencao didatica dos blocos
l6gicos nos conceitos geométricos. Entretanto os blocos légicos podera ser uma
alternativa nesta acéo, pois as criancas aprendem de forma ludica, as cores e as
formas geomeétricas, que representam para as criancas uma grande importancia em
sua fase de desenvolvimento e descobrimento das coisas em seu primeiro ambiente
de contato e de relagdes com outras criancas que se da na educacéo infantil.

O ensino de matematica na Educacao Infantil é algo de extrema importancia,
pois as criancas comecam a aprender alguns conceitos matematicos desde o periodo
sensoério-motor, ou seja, desde de bebé ja é possivel proporcionar as criancas
situacdes que estimulem o seu aprendizado em matematica.

Segundo Piaget (1974), a aprendizagem da Matematica envolve o
conhecimento fisico e o lI6gico-mateméatico. No caso dos blocos, o conhecimento fisico
ocorre quando o aluno manuseia, observa e identifica os atributos de cada peca. O
l6gico-matematico se da quando ela usa esses atributos sem ter o material em méos
(raciocinio abstrato).

O estudo da matematica ndo deve se limitar & abstracdo como ocorre em
muitas situacdes com base na memorizacdo e reproducdo, hd necessidade de se
desenvolver propostas que considerem 0 espaco sob a perspectiva do esquema
corporal, da percepcéo do espaco, além das no¢des geométricas propriamente ditas.
Segundo Dienes(1974), queria que a crianga pensasse até obter uma concluséo
l6gica, utilizando um raciocinio que ela considerava aceitavel.

O objetivo geral deste trabalho é identificar como os blocos légicos auxiliam o
aprendizado dos conceitos geométricos na Educacéao Infantil, para atingir tal proposito

tem como objetivos especificos: reconhecer as quatro formas geométricas; identificar
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cor, forma, tamanho e espessura. Pois, a educagéao Infantil € um momento altamente
fecundo em relacdo a construcdo de novos saberes, que sejam sociais, afetivos e
cognitivos, sendo a crianca dessa faixa etaria capaz de estabelecer relacdes
complexas entre os elementos da realidade que se apresenta.

No presente trabalho foi tratada a compreenséo e a importancia dos blocos
l6gicos, quanto a formacao do educador e sua influéncia no trabalho com os conceitos
geometricos, para uma melhor compreensédo do conhecimento e da aprendizagem
das criancas. Deste modo optamos por uma pesquisa qualitativa e participativa.

Diante disso, abordaremos no capitulo 2, os Jogos e as Brincadeiras, como
recursos didaticos, mostrando que o brincar € visto como algo importante e essencial
na vida das criancas. Depois vem, Os Jogos e o PCN (Parametros Curriculares
Nacionais), destaca 0s jogos como um instrumento riquissimo a ser trabalhado com
as criancas na Educacdo Infantil, e para o desenvolvimento no ensino da Matematica.
Tratei também os Jogos no Ensino da Matemética, na qual passa a ter um caréater
material de ensino.

E essa proposta de utilizar jogos no ensino de matemética é interessante, pois
combina com uma disciplina considerada ardua, dificil, com uma atividade tida como
prazerosa. Os Jogos na sala de aula, o jogo € a atividade ludica mais trabalhada pelos
professores atualmente em sala de aula, pois estimula as varias inteligéncias,
permitindo que as criangas se envolvam em tudo que esteja realizando de forma mais
significativa. E por ultimo, os Jogos na formacdo docente, os professores séo
profissionais preparados para auxiliar as criangas no seu processo de aprendizagem,
selecionando e organizando as informagdes e direcionando as atividades escolares.

No capitulo 3, mostra a origem dos Blocos Légicos, sua classificacdo e sua
principal funcédo a ser trabalhada com as criancas na Educacéo Infantil.

No capitulo 4, é apresentada a metodologia que utilizei como ferramenta de
analise e desenvolvimento do meu trabalho e as principais etapas realizadas durante
a pesquisa.

No capitulo 5, mostra o detalhamento dos encontros da pesquisa de campo. E
para finalizar no capitulo 6, sdo apresentados os resultados e discussfes do meu

trabalho.
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2. 0S JOGOS E OS SEUS PRINCIPAIS ESPACOS EDUCATIVOS

2.1 OS JOGOS E BRINCADEIRAS COMO RECURSOS DIDATICOS

O brincar € visto como algo importante e essencial na vida das criancgas, pois
mesmo pequenas, sabem varias coisas, quando toma decisdes, escolhe fazer o que
quer e 0 que gosta, um simples olhar, uma palavra, € capaz de até compreender o
mundo em que vivem. E esse brincar surge a qualquer hora, € uma acéo livre, iniciada
e conduzida pela crianca, que lhe da prazer, e ndo exige nem uma condicdo como
produto final, mas relaxa, envolve, ensina regras, linguagens, na qual desenvolve
habilidades e introduz essa crianga no seu mundo imaginario.

O periodo da Educacéo Infantil € um dos mais importantes para a introducéo
das brincadeiras; dando a crian¢a o poder de tomar decisfes, expressar sentimentos
e valores, conhecer a si, aos outros e o0 mundo. Uma Educacéo Infantil de pouca
qualidade pode criar uma oposi¢éo entre o brincar livre e o dirigido; pois temos que
descontruir essa visdo equivocada, em pensar na crianca inteira, que em sua propria
subjetividade, tem a liberdade de poder escolher seu préprio brinquedo para brincar
junto com a mediacdo do adulto, ou de outra crianca, para aprender novas
brincadeiras.

“A criangca ndo nasce sabendo brincar, ela precisa aprender, por meio das
intervengdes com outras crianc¢as e adultos”. (KISHIMOTO, 2010, p.1).

Aos poucos, ela descobre esse contato com objetos e brinquedos, formas e o
uso desses materiais, observando com as demais e com a intervencgao da professora,
aprendendo assim novas regras e novas brincadeiras.

Elaborar o projeto curricular, ndo é tarefa facil, temos que conhecer a crianga,
€ bebé? Crianca pequena? Pré-escolar? Como elas aprendem e se desenvolvem?
Cada uma é diferente da outra, vem de familias e grupos étnicos diferentes.

Segundo Kishimoto(2010), a selecéao do brinquedo € de total importancia para
as criangas, envolvendo varios aspectos como: ser duravel, atraente, adequado, e
apropriado para diversos usos, garantindo e ampliando desse modo a oportunidade
do brincar. E atender a diversidade racial, ndo induzir a preconceitos raciais, étnicos,
sociais e de géneros, ndo estimulando a violéncia.

Assim, segundo Kishimoto, é preciso considerar:
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* TAMANHO: o brinquedo, em suas partes e no todo, precisa ser
duas vezes maior e mais largo do que a mao fechada da crianca (punho);

* DURABILIDADE: o brinquedo ndo pode se quebrar com facilidade
— vidros e garrafas plasticas sdo os mais perigosos;

+ CORDAS E CORDOES: esses dispositivos podem enroscar-se no
pescoco da crianga;

« BORDAS CORTANTES OU PONTAS: brinquedos com essas
caracteristicas devem ser eliminados;

« NAO TOXICOS: brinquedos com tintas ou materiais toxicos devem
ser eliminados, pois o bebé os coloca na boca.

« NAO INFLAMAVEL: & preciso assegurar-se de que o brinquedo néo
pega fogo;

« LAVAVEL, FEITO COM MATERIAIS QUE PODEM SER LIMPOS:
essa recomendacgdo se aplica especialmente as bonecas e brinquedos
estofados;

* DIVERTIDO: é importante assegurar que o brinquedo seja atraente
e interessante.

KISHIMOTO (2010, p. 2)

A andlise do brincar na Educacéo Infantil sera efetuada a luz dos artigos 9° a
12° das Diretrizes Curriculares de Educacao Infantil.
As Diretrizes Curriculares de educacao infantil apresentam grandes eixos

norteadores das praticas pedagodgicas, segundo o artigo 9°, que sao as interacdes e

a brincadeira, que néo se pode pensar no brincar sem as interacdes:

. Interacdo com a professora;

. Interagdo com as criangas: essa modalidade de cultura é conhecida
como cultura lddica ou cultura infantil.

. Interacdo com os brinquedos e materiais: a diversidade de formas,

cores, tamanhos, e essas e outras especificidades do objeto sdo importantes
para a crianca compreender o mundo.

. Interacdo entre crianga e ambiente: esse ambiente fisico reflete sobre
as concepc¢des que a instituicdo assume para educar a crianca.
. Interacdes (relagdes) entre a Instituicdo, a familia e a crianc¢a: a relacéo

entre instituicdo e a familia, favorece o conhecimento, a inclusdo, da cultura
popular e dos brinquedos e brincadeiras que a crianca conhece; tendo
destaque no projeto pedagogico. (BRASIL, 2013, p. 5.)

Outro marco importante das Diretrizes Curriculares Nacionais de Educacao
Infantil referem-se as praticas pedagodgicas, que devem garantir experiéncias
diversas: essas experiéncias mostram ao longo do tempo o desenvolvimento das
criangas, Como suas experiéncias sensoriais, expressivas e corporais; a imersao nas
diferentes linguagens e formas de expressao: gestual, verbal, plastica, draméatica e
musical. A crianga aprende a falar primeiro por gestos, olhares, e em seguida usa a
palavra para se comunicatr.

As experiéncias de narrativas, interacdo com a linguagem oral e escrita e
convivio com diferentes suportes e géneros textuais, orais e escritos: toda crianca

aprende a falar em casa, usando a linguagem de sua familia.
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A acdo interativa da professora é fundamental nesse processo de contextos,
significados, relagbes quantitativas, medidas, formas e orientagbes espaco/
temporais; contar os dias, ver quantas criancas vieram, quantas faltaram anotar o
calendario diario, se ha sol, chuva ou nuvens, todas essas atividades podem ser
desenvolvidas junto com as criancgas.

Algumas gostam de brincar juntas; outra, sozinhas. E importante criar espagos
para a crianga brincar sozinha e em grupo; pois uma é diferente da outra na forma de
falar, pensar e agir, e preferir a um e ndo aquele brinquedo.

A mediacao do adulto durante a brincadeira é essencial para autonomia e auto-
organizacdo da crianca. A mediacdo da professora é essencial para que a crianca
aprenda a enfrentar conflitos durante a brincadeira.

As vivéncias éticas e estéticas com outras criangcas e grupos culturais
favorecem a identidade e a diversidade, onde se devem valorizar as caracteristicas
de cada uma, auxiliando assim na construgéo da identidade da crianca.

Portanto toda essa educacéo tem valores, tem suas raizes na cultura na qual é

preciso que ela inclua os valores da sua comunidade que esta inserida.

E o brincar teve ser sim um dos eixos mais importantes do trabalho
pedagodgico, onde é preciso observar e acompanhar cada crianga para
verificar quais foram ou quais sao os seus brinquedos preferidos, e se de fato
interagiu com a diversidade dos objetos e pessoas de seu agrupamento e de
outros. (KISHIMOTO, 2010, p. 15).

2.2 0S JOGOS E O PCN

O PCN (Parametros Curriculares Nacionais), destaca 0s jogos como um
instrumento riquissimo a ser trabalhado com as criangas na Educacéao Infantil, e para
o desenvolvimento no ensino da matematica. E ainda relaciona varios objetivos, tendo
como finalidade, levar o aluno a: identificar os conhecimentos matematicos como
meios para compreender e transformar o mundo a sua volta e perceber o caréater de
jogo intelectual caracteristico do ensino da matematica (BRASIL, 2000, p.51).

Os jogos, na educacao matematica, sdo vistos pelos documentos oficiais de
formas distintas, como relacionado a seguir.

Para as diretrizes curriculares de ensino (BRASIL, 2006), 0s jogos S&0 recursos
bastante eficientes para a memorizacdo e sugerem que ha varios tipos de jogos que

podem ser utilizados para instigar a memorizacao.
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Por meio desses aspectos o0s jogos também podem ser classificados de
diferentes formas, para alguns autores como Piaget (1974) e Michelet (1998). Portanto
ha uma classificacdo, denominada de classificacdo de evolucdo das estruturas,
formando assim trés categorias que correspondem as fases do desenvolvimento
infantil, séo elas:

e Fase sensorio-motora (do nascimento até os 2 anos aproximadamente): a
crianga brinca sozinha, sem utilizacdo da nocéo de regras.

e [Fase pré-operatéria (dos 2 aos 5 ou 6 anos aproximadamente): as criancas
adquirem a nocado da existéncia de regras e comecam a jogar umas com as
outras os jogos de faz de conta.

e Fase das operacdes concretas (dos 7 aos 11 anos aproximadamente): as
criancas aprendem as regras e jogam em grupos. Esta € a fase dos jogos de
regras como futebol, damas, etc.

Porém, existe outro fato, além dos demais, que merece destaque, o PCN
(Parametros Curriculares Nacionais), (BRASIL, 1997) ressalta que 0s jogos sao
aspectos que levam as criancas a se interessar, se estimular, e a se desenvolver para
resolver dificuldades ou problemas que surgem no seu dia-a-dia. Informam que além
de ser um objeto sociocultural, na qual a matematica esta presente, o jogo é uma
atividade natural do ser humano, no desenvolvimento dos processos psicologicos
basicos e supbe um “fazer sem nenhuma obrigac&o imposta pelos professores para
as criangas”, mesmo demandando exigéncias, normas e controle.

Através dos jogos as criancas ndo sO apenas vivenciam situacdes que se
repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos
simbdlicos): os significados das coisas a ser imaginados por elas.

Segundo o PCN (Parametros Curriculares Nacionais), (BRASIL, 1997), para as
criangas 0 jogo é muito prazeroso estimulante e verdadeiro, pois gera interesse e
prazer. Por isso, € importante que os jogos fagcam parte da educacéo e do convivio

escolar das criangas.

Um aspecto relevante nos jogos € o desafio genuino que eles provocam no
aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que os jogos fagcam
parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se
deseja desenvolver (BRASIL, 2000, p. 49).
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Vale ressaltar que o PCN (Parametros Curriculares Nacionais), deixam claro
que os jogos sdo de uma total importancia, pois através deles as criancas aprendem
a lidar com diversas situacfes com simbolos e a pensar por meio da analogia, e a
partir da elaboracéo de analogias elas se tornam serem mais capazes de racionar,
pensar e ficam cada vez mais aptas a se destacarem e submeterem as regras e dar
explicagcbes de acordo com o seu desenvolvimento e aprendizado durante o0 manuseio

com 0s jogos.

2.3 OS JOGOS E O ENSINO DE MATEMATICA

O jogo na educacdo matematica passa a ter um carater material de ensino. A
crianca ao ser colocada diante de situacBes ludicas aprende a estrutura légica da
brincadeira e, deste modo, aprende a estabelecer planos de acdo para alcancar
determinados objetivos e avaliar sua eficiéncia nos resultados obtidos.

Essa proposta de utilizar jogos no ensino de matemética é interessante, pois
combina com uma disciplina considerada, ardua, dificil, com uma atividade tida como
prazerosa.

De acordo com Alves (2001), a importancia da matematica de uma forma geral
€ indiscutivel, no entanto, diante da qualidade do ensino nessa area de conhecimento
ainda se encontra em um nivel considerado muito baixo. Com isso, podem-se utilizar
0s jogos como um método facilitador de aprendizagem, ou seja, torna-los uma
ferramenta de trabalho no nosso planejamento escolar.

Notamos que, para 0 ensino da matematica, que se apresenta como uma das
areas mais caéticas em termos da compreenséao dos conceitos nela envolvidos, pelos
alunos, o elemento jogo se apresenta com formas especificas e caracteristicas
proprias, propicias a dar compreensao para muitas das estruturas matematicas
existentes e de dificil assimilagéo.

Alves (2001) relata ainda, que o professor deve assumir o papel de
incentivador, facilitador, e mediador das ideias colocadas pelos seus alunos durante
a acao pedagogica, visando sempre o crescimento do aluno enquanto individuo que
vive em sociedade. Os jogos podem ser utilizados para introduzir, amadurecer
conteudos e preparar o aluno para aprofundar os itens ja trabalhados. Devem ser
escolhidos e preparados com cuidado para levar as criangcas a adquirir conceitos

matematicos de um modo mais significativo, concreto e prazeroso.
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A relacéo entre o professor- aluno, também é de total importancia, acreditando
desse modo que assim se torna mais facil criar um ambiente que propicie direta ou
indiretamente o desenvolvimento do conhecimento.

Baseados em Alves (2001), podemos afirmar que o0s jogos estabelecem
condi¢cbes agradaveis e favoraveis para o ensino da matemética. Segundo a autora,
0 educando é motivado para trabalhar e pensar tomando como base o material
concreto, descobrindo, reinventando e nao so6 recebendo informacdes, assim o aluno
deixa de ser um individuo passivo e passa a ser ativo, e atuante no processo de
construcdo do seu préprio conhecimento. “O jogo pode fixar conceitos, motivar os
alunos, propiciar a solidariedade entre colegas, desenvolver o senso critico e criativo,
estimular o raciocinio, descobrir novos conceitos” (ALVES, 2001, p. 25).

Vale ressaltar que o uso de atividades ludicas em aulas de matematica, além
de levar em conta os aspectos cognitivos em sua aplicagéo, deve valorizar o aspecto
afetivo promovido pela acdo do jogo, ou seja, a aproximacdo entre os jogadores
propicia um ambiente de aprendizado.

Portanto, sdo inUmeros os beneficios e resultados que os jogos oferecem em
aulas de matematica, onde tais atividades sejam motivadoras. Uma vez que isso
aconteca, 0 gosto pelo estudo surge naturalmente e proporciona um aprendizado

concreto e prazeroso.

2.4 OS JOGOS NA SALA DE AULA

Atualmente, o jogo tem se tornado um topico de pesquisa crescente, onde ha
varias teorias que procuram estudar alguns aspectos particulares do comportamento
ladico.

Em minhas observacbes percebe-se que o jogo é a atividade ludica mais
trabalhada pelos professores atualmente em sala de aula, pois ele estimula as varias
inteligéncias, permitindo que o aluno se envolva em tudo que esteja realizando de
forma mais significativa. O jogo propicia um ambiente favoravel ao interesse da
crianca, nao apenas pelos objetos que o constituem, mas também pelo desafio das
regras impostas por uma situacao imaginaria.

Rizzo (1996), cita alguns procedimentos que auxiliam ao educador na
realizacdo de jogos, sendo que alguns destes itens sdo comuns a qualquer disciplina:
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. Incentivar a a¢édo do aluno;

° Apoiar as tentativas do aluno, mesmo que os resultados, no momento,
nao parecam bons;

. Incentivar a decisdo em grupo no estabelecimento das regras;

. Apoiar os critérios escolhidos e aceitos pelo grupo para decisoes,
evitando interferir ou introduzir a escolha destes critérios;

o Limitar-se a perguntar, frente ao erro ou acerto, se concordam com 0s

resultados ou se alguém pensa diferente e porqué, evitando apontar ou
corrigir o erro;

o Estimular a comparagéo, termo a termo, entre grandezas lineares;

. Estimular a tomada de decisGes que envolvam sempre que possivel
avaliacdo de grandeza;

. Estimular a discusséo de ideias entre os jogadores e a criacdo de
argumentos para defesa de seus pontos de vista,

. Estimular a criagdo de estratégias eficientes, discutindo os possiveis
resultados;

. Estimular a antecipag¢édo dos resultados, no encaminhamento que se
quer dar a partida;

. Incentivar a criagdo e uso de sistemas proprios de operar (agédo
mental).
(R1ZZ20,1996, p. 18.)

Neste sentido, o0 jogo, pelo seu carater propriamente competitivo, apresenta-
se como uma atividade capaz de gerar situacdes-problema “provocadoras”, onde o
sujeito necessita coordenar diferentes pontos de vista, estabelecer varias relacées,
resolver conflitos e estabelecer uma ordem.

Muitas vezes os educadores tentam utilizar jogos em sala de aula sem, no
entanto, entender como dar encaminhamento ao trabalho, depois do jogo em si.
Também, nem sempre dispdem de subsidios que os auxiliem a explorar as
possibilidades dos jogos e avaliar os efeitos dos mesmos em relagdo ao processo
ensino-aprendizagem. A grande maioria ainda vem desenvolvendo as atividades com
jogos espontaneamente, isto €, com um fim em si mesmo, “o jogo pelo jogo”, ou
imaginando privilegiar o carater apenas motivacional.

A mediacdo do docente com seu aluno na hora do jogo € muito importante e
deve ser feita no momento certo. Assim o aluno assimilara melhor o contetdo
trabalhado, podera vivenciar, descobrir, criar e recriar regras.

Dessa forma, atividades ludicas, entre elas os jogos, quando bem orientadas,
tem acao preventiva e terapéutica, criando associacdes emocionais agradaveis que
favorecem a autoestima, os lacos de companheirismo e a aprendizagem, por
produzirem equilibrio entre as exigéncias e o prazer.

Segundo Rizzo (2001, p.10) diz que “os jogos, pelas suas qualidades
intrinsecas de desafio a acdo voluntaria e consciente, devem estar, obrigatoriamente,

incluidos entre as inumeras opc¢des de trabalho escolar.”
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Pois o objetivo principal do jogo como atividade ludica é proporcionar ao
individuo que esta jogando, conhecimento de maneira gratificante, espontéanea e
criativa ndo deixando de ser significativa independente de quem o joga, deixando de
lado os sistemas educacionais extremamente rigidos.

Trabalhar com os jogos na sala de aula possibilita diversos objetivos, dentre

eles, foram pontuados o0s seguintes:

. Desenvolver a criatividade, a sociabilidade e as inteligéncias multiplas;
. Dar oportunidade para que aprenda a jogar e a participar ativamente;
. Enriguecer o relacionamento entre os alunos;

Reforcar os conteldos ja aprendidos;
Adquirir novas habilidades;

. Aprender a lidar com os resultados independentemente do resultado;
. Aceitar regras;

) Respeitar essas regras;

. Fazer suas proprias descobertas por meio do brincar;

. Desenvolver e enriquecer sua personalidade tornando-o mais
participativo e espontaneo perante os colegas de classe;

. Aumentar a interacdo e integracdo entre os participantes;

. Lidar com frustracdes se portando de forma sensata;

. Proporcionar a autoconfianga e a concentracao.

(RIZZO, 2001, p.12.)

Diante de tal objetivo, os jogos escolhidos pelos educadores para trabalhar
precisam ser estudados intimamente e analisados rigorosamente para serem de fato
eficientes, porgue 0s jogos que ndo sao testados e pesquisados ndo terdo seu exato
valor, tornando-se ineficazes, obviamente, uma atividade lidica nunca deve ser
aplicada sem que tenha um beneficio educativo.

O professor pode criar seus proprios jogos, a partir dos materiais disponiveis
na instituicdo de ensino em que leciona ou até mesmo na sala de aula, porém precisa
atentar para a forma de como seréo trabalhados, ndo esquecendo 0s objetivos e 0
conteudo a ser desenvolvido. O educador precisa ter muito mais forca de vontade,
criatividade, disponibilidade, seriedade, competéncia que dinheiro para construir um
jogo.

Antunes, cita o0 seguinte sobre o0 jogo:

O jogo é o mais eficiente meio estimulador das inteligéncias, permitindo que
o individuo realize tudo que deseja. Quando joga, passa a viver quem quer
ser, organiza o que quer organizar, e decide sem limitaces. Pode ser grande,
livre, e na aceitacdo das regras pode ter seus impulsos controlados.
Brincando dentro de seu espaco, envolve-se com a fantasia, estabelecendo
um gancho entre o inconsciente e o real.

(ANTUNES, 2003, p. 28).
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De acordo com o autor, pode-se afirmar que a ludicidade do jogo proporciona
momentos magicos e unicos na vida de um individuo, pois no mesmo instante que
diverte, ensina e desenvolve o0 raciocinio e a criatividade além de obter
responsabilidade diante da situagéo colocada a ele.

Diante de tudo que fora mencionado, pode-se dizer sem sombra de davida que
o ludico é importante sim para uma melhoria na educacdo e no andamento das aulas,
provocando uma aprendizagem significativa que ocorre gradativamente e
inconscientemente de forma natural, tornando-se um grande aliado aos professores

na caminhada para bons resultados.

2.5 0S JOGOS NA FORMACAO DOCENTE

A ludicidade é um fazer humano mais amplo, em que se relaciona ndo apenas
na presenca de brincadeiras ou jogos, mas também num sentimento, atitude no sujeito
envolvido na acdo, que se refere a um prazer de celebracdo em funcdo do
envolvimento genuino com a atividade, a sensacao de plenitude que acompanha as
coisas significativas e verdadeiras. (LUCKESI, 2000).

O docente que esta sempre buscando aperfeicoar seus conhecimentos, sabe
gue os jogos e as brincadeiras fazem parte da vida das criangas pois elas vivem em
um mundo de fantasias, de encantamento, de alegria e de sonhos, onde as realidades
se confundem e se descobrem experimentando, criando e brincando.

Conforme alguns autores pode haver dois modos de mediagcéao por parte do
professor durante o jogo ou brincadeira: o participativo e o dirigido. Sendo que no
modo participativo a mediagdo visa a aprendizagem incidental, ao encontrar um
problema os alunos tentam, junto com o professor, encontrar a solugdo. Ja no modo
dirigido o professor utiliza o ladico para inserir a aprendizagem dos conteudos e dirigir
as atividades para situacoes ludicas.

Independente dos modos de mediacéo o professor precisa ter em mente que o
lidico deve ser encarado com muita seriedade, ou seja, o professor que ira utilizar o
lidico em suas aulas deve saber planejar, organizar o ambiente e os materiais e ter
consciéncia da funcionalidade motivadora do ludico e sua contribuicdo no
desenvolvimento de seus alunos. O professor ndo deve utilizar o ludico para
preencher o tempo livre apés uma explicacdo ou avaliacdo e sim utiliz4-lo como fim

pedagogico.



24

Professores sao os profissionais preparados para auxiliar o aluno em seu
processo de aprendizagem, selecionando e organizando as informacdes e
direcionando as atividades escolares. Entretanto, suas vivéncias anteriores, pessoais
e como alunos, sustentam sua acao docente.

Ao utilizar o ludico em sala, o professor precisa ter a consciéncia de que o
mesmo pode dar ou ndo os resultados esperados, uma vez que a atividade proposta
estara envolvida com multiplos fatores, os quais irdo variar de acordo com o grupo,
cabendo ao professor adaptar conforme o grupo com o qual pretende trabalhar, para
que iSso ocorra com sucesso é necessario que o professor esteja capacitado, e,
sobretudo, consciente de que atividades e experiéncias alternativas, como o ludico,
promovem a aprendizagem no aluno. Conforme aponta Carneiro (2011), “falta preparo
aos profissionais que atuam no mercado, mas acima de tudo, falta disponibilidade
para mudar”.

Segundo Moratori (2003), ao optar por uma atividade ladica o educador deve
ter objetivos bem definidos. Esta atividade pode ser realizada como forma de conhecer
0 grupo como qual se trabalha ou pode ser utilizada para estimular o desenvolvimento
de determinada area ou promover aprendizagens especificas (0 jogo como
instrumento de desafio cognitivo).

De acordo com seus objetivos, o educador deve:

. Propor regras ao invés de impé-las, permitindo que o aluno elabore-as
e tome decisdes;

. Promover a troca de ideias para chegar a um acordo sobre as regras;
. Permitir julgar qual regra deve ser aplicada a cada situacao;

. Motivar o desenvolvimento da iniciativa, agilidade e confianga;

. Contribuir para o desenvolvimento da autonomia.

(MORATORI, 2003, p. 12).

O jogo € uma atividade ludica que sempre estara presente na vida do ser
humano, apresenta inUmeras formas de realizacdo e auxilia no desenvolvimento da
crianga, principalmente na construgéo e entendimento das regras.

O brincar ndo visa somente a busca do prazer, ele esta ligado também aos
aspectos do desenvolvimento fisico e da atividade simbdlica. O aspecto fisico abrange
as habilidades motoras e sensoriais que a crianca necessita desenvolver para
sobreviver e adaptar-se, enquanto o desenvolvimento das habilidades linguisticas,
cognitivas e sociais pode ser observado pelo brincar simbdlico. Pelo faz-de-conta, as
criangas testam e experimentam os diferentes papéis existentes na sociedade e, com

isso, desenvolvem suas habilidades.
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Com o avancar da idade o faz-de-conta declina e comecam a aparecer
brincadeiras que imitam cada vez mais o real e 0s jogos de regras.

Segundo Freire (2007), as habilidades motoras precisam ser desenvolvidas,
mas devem estar claras quais serdo as consequéncias disso do ponto de vista
cognitivo, social e afetivo. Sem se tornar uma disciplina auxiliar de outras, a Educacao
Fisica precisa garantir que as acoes fisicas e as no¢des l6gico-mateméticas que a
crianca usara nas atividades escolares e fora da escola possam se estruturar
adequadamente.

A Educacéo Fisica e 0 jogo nao sdo as Unicas solu¢cbes para os problemas
pedagdgicos, mas diante das caracteristicas da crianca na primeira infancia, ndo ha
por que nao valoriza-las. Se o contexto for significativo para a crianga, 0 jogo, como
qualquer outro recurso pedagdgico, tem consequéncias importantes em seu
desenvolvimento.

Enquanto educadores podemos nos langar neste mundo de brincadeiras e faz
de conta, onde podemos brincar possa estar ligado ao processo ensino
aprendizagem, deixando assim nossas praticas mais eficazes e interessantes.

Como fala Paulo Freire, educar ndo se limita apenas em repassar informacoes,
jogos e brincadeiras ndo sado usados somente, para passar o tempo, mas sim para
desenvolver senso de organizacao, espirito critico e competitivo, o respeito matuo,
além de aprender e fixarem contetldos com muito mais facilidade, pode-se sim usar a
ludicidade como instrumento facilitador de aprendizagem.

Formar professores com conhecimento ludico, é uma tarefa ardua e dificil, pois
o educador tem que ter um conhecimento profundo e acreditar que ele é capaz de
conscientizar o ensino ludico como uma forma de aprendizagem, podendo resinificar
0 conceito de escola, buscando a igualdade na educacéo e o respeito as diferencas

de aquisi¢cao cognitiva.
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3. 0S BLOCOS LOGICOS

A geometria exige uma maneira especifica de racionar, explorar e descobrir,
fatores que desempenham importante papel na concepcéo de espaco pela crianga na
educacao infantil.

As figuras geométricas mais conhecidas pelas criancas sdo o quadrado, o
retangulo, o triangulo e o circulo que séo assim trabalhados desde a Educacao Infantil
até o Ensino médio. Nas classes de educacao infantil, os blocos l6gicos, séo pequenas
pecas geométricas, criadas na década de 50 pelo matematico hungaro Zoltan Paul
Dienes, sédo bastantes eficientes para que as criancas exercitem a logica e evoluam
no raciocinio abstrato. Foram utilizados de modo sistematico com criancas pelo
psicologo russo Vygotsky (1890-1934), quando ele estudava a formacdo dos
conceitos infantis. Eles facilitardo a vida das criangas nos futuros encontros com
nameros, operacdes, equacdes e outros conceitos a disciplina.

Sua principal funcéo é dar as criancas ideias das primeiras operacdes ldgicas,
como correspondéncia e classificacdo. Essa importancia atribuida aos materiais
concretos tem raiz nas pesquisas do psicélogo suico Jean Piaget (1896-1980).

Segundo Piaget, a aprendizagem da Matematica envolve o conhecimento fisico
e o0 légico-matemético. No caso dos blocos légicos, o conhecimento fisico ocorre
guando a crianca manuseia, observa e identifica os atributos de cada peca. E o l6gico-
matematico se da quando ela usa esses atributos sem ter o material em maos
(raciocinio abstrato).

Os blocos logicos contém 48 pecas divididas em trés cores (amarelo, azul e
vermelho) quatro formas (circulo, quadrado, triangulo e retangulo) e duas espessuras
(fino e grosso).

Os blocos légicos séo de total importancia na evolucdo do raciocinio abstrato e
da logica na educacdo infantil, permitindo a classificacdo dos mesmos de acordo com
VArios critérios.

No inicio, os blocos légicos devem ser apresentados as criancas, sem que lhes
sejam dadas nenhuma orientacdo. E necessario que as deixe brincar livremente,
explorar as varias formas de brincar e observar se ela ja estabelece algum critério
para as brincadeiras desenvolvidas. SO apds essas brincadeiras a crian¢a sera capaz

de escutar alguma ordem e segui-la. A principio as criancas formardo figuras e
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objetos, como casas, carros e animais, entre outros, construirdo torres e tentaréo fazer
organizacdes simples.

Outros autores chamam essas atividades de “jogos conceituais”, pois
possibilitam que o professor trabalhe com as criancas as cores, as formas, a
constatacao de tamanhos e espessuras diferentes, explorando todos os atributos das
pecas. Para que jogos mais estruturados sujam propostos e introduzidos, é preciso
gue as criancas esgotem as suas descobertas em relacdo ao material exposto e
apresentado.

Os alunos da Educacao Infantil, na sua grande maioria estdo no nivel da
visualizagdo sugerido pelo casal Van Hielel, no qual as criancas precisam ter as
primeiras imagens e as primeiras percepcdes das formas, o que pode em parte ser
trabalhada através dos blocos l6gicos.

Vale ressaltar, que além disso, o trabalho com blocos I6gicos em atividades que
exigem da crianga a manipulacao e representacao de objetos estruturados, auxilia o
desenvolvimento de habilidades de discriminacdo e memaria visual, constancia de
forma e tamanho, sequéncia e simbolizacdo. As atividades com esse material
permitem a crianca avancar do reconhecimento das formas para a percepc¢ao de suas
propriedades, ou seja, caminhar do nivel da visualizacéo para o da andlise.

O trabalho com blocos logicos também auxilia as criangas a classificarem
formas, ou seja, junta-las por semelhanca ou separa-las por diferencas. A
classificacdo é uma estrutura l6gica que no da geometria esta relacionada a formacéao
das nogdes do que sao as figuras geométricas e de suas propriedades.

Por tanto, quando a crianca € capaz de separar o quadrado das outras figuras
ela certamente executou a agao de classificar e estabeleceu observacdes sobre as
caracteristicas dessa figura que a faz com que elas distinguem das demais pecas e

figuras.

! Dina Van Hiele e Geldof e Pierre Marie Van Hiele, o casal estudou o aluno quando este aprende geometria por
meio de vivéncias de atividades adequadas e segundo uma sequéncia de niveis de pensamento geométrico.
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4. ASPECTOS METODOLOGICOS

No presente trabalho vem sendo tratada a compreensao e a importancia dos
blocos légicos, quanto a formacédo do educador e sua influéncia no trabalho com os
conceitos geométricos, para uma melhor compreensdo do conhecimento e da

aprendizagem das criangas.

4.1 TIPO DE PESQUISA

Deste modo optamos por uma pesquisa qualitativa e participativa. A pesquisa
qualitativa € uma designacao que abriga correntes de pesquisa muito diferentes.

Para Bogdan e Biklen (1994), as pesquisas qualitativas sdo compostas por
cinco caracteristicas: 1) O ambiente natural é a principal fonte direta dos dados e o
investigador é o instrumento principal; 2) Elas sdo descritivas, ou seja, o investigador
procura perceber com que frequéncia determinado fendbmeno acontece, buscando nao
interferir; 3) Os investigadores preocupam-se mais com O processo do que 0S
resultados; 4) Os investigadores procuram analisar os dados de forma indutiva; 5) O
significado é essencial na abordagem qualitativa.

Na pesquisa qualitativa o pesquisador é essencial para a realizacdo da
pesquisa. Por isso, ele ndo deve se deixar conduzir apenas pelas aparéncias ou por
preconceitos, mas ter como meta compreender os fendbmenos como um todo.

Para perceber melhor a realidade da instituicdo, foram analisadas o
desempenho das criangcas por meio de uma sequéncia didatica que elucidaram e
orienta a pratica pedagodgica dos professores no que se refere 0s conceitos
geométricos com a utilizacdo dos blocos légicos.

Desse modo foi efetuada a seguinte sequéncia didatica:

1° Momento: Fazer uma sondagem junto com a professora, se as criancas, ja
sabem ou tem algum conceito sobre as figuras geométricas, como, as formas:
qguadrado, circulo, retangulo e tridangulo. Caso, contrario, mostrar a eles com sao
classificadas e suas definicbes, dizendo por exemplo, que o quadrado recebe esse

nome por possui em sua forma quatros lados iguais, o circulo por lembrar uma bola
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redonda, o retangulo, dois lados iguais e dois diferentes, e o tridngulo trés lados iguais.
E assim sucessivamente.

Apresentacao para as criangas: Apresentar 0 material para as criangas, sem
qualquer orientacdo, para que estas explorem livremente, para que posteriormente
reconhegam os atributos.

A tendéncia sera que as criangas formem figuras como, casas, carros, animais,

torres, etc., e tentem fazer pequenas organizacdes.

Livre Criacao.

Figura 1: Representacdo de um Trem
Fonte: Autor desconhecido
2°Momento:

O primeiro passo é promover o reconhecimento do material. Com cartolina ou outro
material semelhante, preparar pranchas com desenhos feitos nas formas dos blocos
l6gicos - uma casinha formada de um retangulo e um triangulo, por exemplo. Em
seguida, os alunos reproduzem a figura utilizando as pecas. Para isso, vao observar
e comparar as cores, 0os tamanhos e as formas que se encaixam.
O trabalho em grupo enriquece a atividade, pois as criangas certamente vao discordar
entre si. O dialogo contribuira para o conhecimento fisico de cada bloco. Depois de
completar alguns desenhos, os préprios alunos criam novas figuras.
3° Momento:
Explorando as figuras geométricas:
Objetivos:
« Compreender e desenvolver as nogdes basicas das figuras geométricas.
 Desenvolver conceitos, semelhangcas e diferencas, comparacdes,
identificacbes das formas.
» Sequéncia de cores e formas.

Desenvolvimento:
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12 etapa - Fazer a apresentacdo em roda dos blocos I6gicos, mostrando as formas,
nomeando e manuseando as formas para fazer o reconhecimento.

Fazer um levantamento de informacdes, fazendo perguntas: explorando cor, forma e
espessura.

22 etapa — Entregar uma caixa de blocos l6gicos para cada mesa e propor um desafio.
Construir a torre mais alta possivel com o material disponivel, e que a torre ndo pode
cair.

32 etapa — Para refletir sobre a etapa anterior, propor que a turma examine as
construcdes. Na torre anterior que tipos de pecas foram usadas? Por que ela ficou
mais alta? Se uma das torres tiver caido, levar a classe a entender o porqué?

42 etapa — Reunir novamente os objetos e organizar um novo jogo. Agora um dos
grupos tera de pegar a figura no menor tempo possivel, a figura descrita pelo outro
grupo.

52 etapa — Propor agora as criangas que observem as cores dos blocos e pinte a
sequéncia de acordo com as cores.

4° Momento:

BINGO

Material: cartela com os desenhos dos blocos l6gicos, escolhidos pelas criancgas.
Cada crianca recebe uma cartela e desenha e pinta as pecas que quiser. Apos a
professora sorteia uma peca do bloco logico e as criangas marcam um "X" caso
tenham a peca desenhada na cartela.

OBJETIVO: Diferenciar as formas geométricas como tamanho, cor, espessura, forma.

Jogo de bingo com figuras

Figura 2 — Cartela do Bingo envolvendo os Blocos Légicos
Fonte: Autor desconhecido
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4.2 UNIVERSO DA PESQUISA

Este trabalho foi realizado, por meio de uma pesquisa de campo, com a
aplicacao de atividades e com a utilizacdo dos blocos légicos, na qual foi realizada na
Escola Municipal de Ensino Infantil Professora Raimunda Ribeiro da Silva, onde fica
situada a Rua José de Oliveira Madruga, S\N, no Bairro Sdo José na Cidade de
Guarabira-PB.

A turma em que essa pesquisa foi realizada foi na turma de Educacéo Infantil,
Tarde, a turma possui 20 criangas, sendo 9 meninas e 11 meninos, e faixa etaria de 5
anos de idade. Dentre essas 20 criangas existem, uma com necessidades especiais,
considerado como deficiente intelectual, e outra € superdotada, segundo a professora

da turma.

4.3 INSTRUMENTOS DA PESQUISA

Para a execucao dessa pesquisa, foram trabalhadas vérias atividades com as
criancas, uma delas foi a atividade, denominada Reconhecendo os blocos légicos, foi
feito também um Jogo Livre, e um Bingo, todas pertinentes ao objeto de estudo, para

um melhor aperfeicoamento e entendimento das criangas.

4.4 ANALISE DOS DADOS

Para tal foi feita diversas pesquisas, leituras e dados em um estudo bem
detalhado dessas atividades aplicadas para os objetivos deste trabalho. Com as
realiza¢gfes das atividades ludicas feitas pelos alunos, o educador pode perceber que
as brincadeiras e os jogos auxiliam na aprendizagem da matematica, pois, de uma

maneira divertida, as criangas comeg¢am a identificar a matematica no seu cotidiano.
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5. OS ENCONTROS

Foram realizados 5 encontros que ocorreram no periodo de 10 de marco a 27
de margo do ano em Curso, na Escola Municipal de Ensino Infantil Professora
Raimunda Ribeiro da Silva, onde fica situada na Rua José de Oliveira Madruga, S\N,
no Bairro S&o José na Cidade de Guarabira-PB, assim discriminados:
1° Encontro: Apresentacdo a escola, e entrega do documento oficial (declaracéo)
para a direcdo e coordenacao da escola. Em seguida conhecer um pouco a turma e
se familiarizar com as criancas presentes naquele dia. A turma é composta por 20
criancas, sendo 9 meninas e 11 meninos, com faixa etaria entre 5 anos, € uma turma
de Educacéo Infantil, do turno da tarde.
2° Encontro: Aplicacédo da atividade (Reconhecendo as figuras geométricas com os
blocos I6gicos) com as criancas onde elas identificaram de azul, os triangulos, e de
vermelho, os quadrados, em que todas essas figuras estavam dentro de um circulo,
formando assim um todo. Assim desta forma iram diferenciar os triangulos, por estes
possuirem trés lados iguais, e 0s quadrados possuirem quatros lados iguais.

Logo em seguida, vao identificar entre as quatros formas geométrica (circulo,
quadrado, triangulos e retangulo), qual é o circulo, e depois pinta-lo.

Neste dia na turma de 20 criancas, compareceram apenas 17 alunos, da

atividade aplicada com as criancas em sala de aula, 10 corresponderam a exigéncia
proposta na atividade de forma corretamente e apenas 7, ndo corresponderam a
exigéncia proposta na atividade.
3° Encontro: Jogo Livre ou Livre Criacao.
Apresentacao dos blocos l6gicos para as criangas, deixa-lo conhecer os materiais,
formando alguns desenhos (casas, carros, torres, trens, etc.) com as formas
geométricas. Houve a apresentacdo dos blocos logicos, classificando-os, de acordo
com a sua forma, cor, tamanho e espessura. Em seguida a turma foi colocada em
circulo, e logo apos foi dividida em dois grupos, na qual cada grupo ficou com um
bloco logico, onde eles ficaram bem a vontade para poder explorar de diversas
maneiras, de acordo com a sua imaginacao.

Esse encontro foi de total importancia, de modo que o jogo livre, primeiramente,
promoveu nas criancas o reconhecimento do material apresentado. Os alunos
formaram desenhos com as formas dos blocos l6gicos, observando e comparando as

cores, 0s tamanhos, as formas e as espessuras. O trabalho realizado em grupo foi de
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total valia, pois, as criancas através de diadlogos entre elas, enriqueceram o
conhecimento das caracteristicas fisicas de cada bloco légico.
4° Encontro: Nesse dia, foi realizado um bingo com as criancas, na qual € muito
conhecido como (Bingo com Blocos Légicos), esse bingo tem as seguintes
caracteristicas.
Objetivos:
Reconhecer as diversas formas geométricas, bem como suas principais
caracteristicas: tamanho, espessura, cor.
e Identificar, descrever, comparar e classificar figuras geométricas e
identificar figuras geométricas.
e Material:
e (Caixa de blocos légicos;
e Cartelas com a descri¢cédo (tamanho, cor, forma e espessura) das formas
geomeétricas;
e Botbes, caixa de blocos logicos, igual ao nimero de grupos.
e Estratégia:
e Distribuir uma cartela para cada crianca;
e As formas geométricas sédo sorteadas aleatoriamente e mostradas as
criancas, sem lhes dizer nada;
e As criangas “marcam” a descrigao das formas geométricas que foram
sorteadas com um botao;
e O jogo termina quando a primeira crianga completar a cartela.
Nesse dia, houve cinco ganhadores, todas as cartelas foram conferidas com a
ajuda da professora, o primeiro ganhador, ganhou uma caixa de chocolates, o
segundo ganhador também adquiriu a mesma premiacdo, e com a continuacao do
bingo, houve mais trés ganhadores estes bateram juntos no mesmo intervalo de
tempo, a premiacdo foi dividida entre os trés, cada um ficando com a mesma
guantidade de chocolates.
5 ©° Encontro: No quinto dia, ou seja, Ultimo encontro com a turma, houve uma
segunda aplicacdo da atividade (reconhecendo as formas geométricas ou blocos
l6gicos), desta vez todos ja conheciam as formas geométricas e o material em estudo
(blocos logicos), explorando as formas geométricas, identificando e diferenciando os

triangulos dos quadrados, através da pintura.
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Compareceram 14 criangas, sendo 6 meninas e 8 meninos. Dessas 14
criancas. 13 fizeram a atividade corretamente e apenas 1 fez a atividade parcialmente
correta, pois este apresenta necessidades especiais. Houve um grande numero de
acertos e um maior conhecimento das formas geométricas em relacdo a primeira
aplicacéo.

Logo em seguida, houve um agradecimento a toda turma e em especial a
professora da sala Mirian, pelo seu apoio e compreensdo da necessidade desta
pesquisa em sua turma e em sua escola. E teve a entrega de umas simples
lembrancinhas para as criancas e para a professora como uma forma de total
agradecimento pela sua aceitacdo e confianca perante as aulas necessarias para a

devido pesquisa aplicada.
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6. RESULTADOS E DISCUSSOES

Para a construcdo e elaboracdo desse trabalho, baseado na utilizacdo dos
blocos l6gicos nos conceitos geométricos, lancemos inicialmente uma atividade
(reconhecendo as formas geométricas ou os blocos l6gicos), que serviu como apoio
e motivacao para a realizacdo da mesma. Em que foram distribuidas atividades para
as criancas onde elas, identificaram através da pintura, e diferenciaram os triangulos
de azul, e os quadrados de vermelho.

Houve a aplicagcéo de um jogo livre, onde nessa proposta de atividade a turma
foi dividida em dois grandes grupos em circulo, e que foram entregues para ambos os
grupos, dois blocos légicos com 48 pecas, como fica visivel na Figura 3.

Nessa atividade, foi analisada a capacidade de reconhecer as formas, a
quantidade de blocos para fazer uma casa, prédio, carro, trem e, etc. E, também, a

socializacdo, como interagiam com 0S amigos.

Figura 3 -criancas explorando os blocos logicos.
Fonte: Autora desta pesquisa, 2017.

As criancas usaram a sua imaginacao, onde ficaram livres para explorarem o
material em maos, e deste modo construiram varios objetos com os blocos ldgicos,
como por exemplo: casas, trens, salas, carros, etc. Elas ficaram bastante empolgadas
utilizando os blocos logicos, ja que além de brincar iam ao mesmo tempo aprendendo
as formas geométricas de uma maneira bem ludica e divertida.
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Na realizacdo dessa atividade um fato me chamou bastante ateng&o, onde um
dos alunos da sala, em que € considerado pela professora como uma crianca
superdotada de conhecimentos e em que capta as informacfes com bastante
facilidade. Num instante em que eu estava observando suas atividades, ele me
chamou e falou, “tia venha aqui, tire por favor uma foto do meu desenho que eu fiz
com os blocos légicos, pois eu consegui fazer uma camara fotogréfica”, Figura 4.

Figura 4 -Desenho feito pelo aluno superdotado.
Fonte: Autora desta pesquisa, 2017.

Uma das atividades aplicadas também bem interessante, foi o bingo com
blocos l6gicos (como mostra a Figura 5), onde foram distribuidas cartelas com
diversas formas geométricas, com diversos tamanhos, formas, espessuras, e cores,
para as criangas.

Em seguida foi feito o sorteio das pecas geométricas com a ajuda de uma caixa
de bloco Idgico, e a ordem era a seguinte: era retirada uma das pecas dos blocos
l6gicos aleatoriamente, e quem a tivesse em sua cartela ia marcado até completar a
cartela por completo, nesse jogo cinco criangas conseguiram completar as cartelas, e
gquem ia ganhando o jogo, ganhou como prémio e recompensa uma caixa de
chocolates, e por ordem quem marcou a cartela por completa foi a crianca considerada
superdotada pela professora, o que demostra com bastante clareza que essa crianca
vem sempre se destacando na sala de aula, em relagdo aos demais.

No total houve cinco criangcas ganhadoras, onde todas receberam premiacéo,
e no qual foram classificadas da seguinte maneira; 1°, 2°, 3°, 4° e 5° lugar. Sendo que
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0 1° e 0 2° ganharam o prémio por completo, e os demais tiveram a premiagao
divididas em partes iguais, por ganharem num intervalo de tempo muito préximo aos

demais.

Figura 5 -cartela do aluno considerado como superdotado pela professora da turma.
Fonte: Autora desta pesquisa, 2017.

Em relacdo as atividades aplicadas (Apéndice A), houve dois momentos
considerados importantes, durante a aplicagdo da pesquisa. No primeiro momento, as
criancas resolveram a atividade utilizando apenas seus conhecimentos prévios, onde
o numero de acerto foi cerca de 58% no total de 17 criancas presentes em sala de
aula.

No segundo momento, as criangas conhecem de maneira pratica e concreta as
pecas dos blocos logicos, e o acerto foi no total de 100%.

Isto mostra, que o ensino e a aprendizagem utilizando algum recurso didatico
€ muito valido, onde a crianca passa a ser um agente ativo na constru¢cdo do seu
conhecimento, e assim, se torna o ensino mais eficaz, atraente e mais produtivo.

Durante a aplicacao da atividade, observei o comportamento de duas criancas,
onde a crianc¢a A falou da seguinte forma: “nossa que a atividade legal, desse jeito fica
muito facil a gente aprender as formas geométricas”.

Enquanto a crianga B falou: “é mesmo esse material € muito bom, a gente
aprende brincando de maneira bem legal, e é na brincadeira que aprendemos as
formas geométricas, de maneira bem facil. Seria tdo bom a gente aprender assim
brincando”.

Na turma de 20 criangas, uma se destaca por apresentar necessidades

especiais, ele mostra ser uma criangca bem carente, e que necessita de muita atencéo
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e de cuidados, durante a atividade esteve bastante confiante, em relacdo a execucao
da sua atividade, mostrando bem seguro naquilo que fazia.

Isso me chamou bastante atencéo, pois apesar de ser uma crianca especial,
conseguiu fazer a atividade parcialmente correta (Apéndice B e C), onde fica bem
visivel que a forma de ensinar e 0s recursos didaticos utilizados em sala de aula,
facilita bastante o aprendizado da criancga.

E como mostra, A Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional 9394, em
1996, assegurou que a crianca deficiente fisica, sensorial e mental, pode e deve
estudar em classes comuns. E direito dela como mostra a lei ser inserida no ensino
regular de ensino, e que também ela ndo pode ser retida, mas deve seguir para 0s
outros anos como as criancas tidas como “normais”.

E muito importante que o educador ao utilizar uma atividade ladica, tenha
definido os objetivos a alcancar e saiba escolher a pratica adequada no momento
educativo, pois enquanto a crianca esta simplesmente brincando estd construindo
valores, conceitos e desenvolvendo conteudo.

Enfim o ludico se trabalhado corretamente podera proporcionar ao professor
resultados satisfatérios quanto ao ensino aprendizagem, desde que o0 mesmo esteja
preparado e disposto a fazé-lo.

As habilidades conceituais da crianca sdo ampliadas a partir do brinquedo, do
jogo, e, portanto, do uso da imaginacao. Ao brincar, a crianca esta sempre acima da
prépria idade, acima de seu comportamento diario, maior do que € na realidade. Assim
sendo, quando a crianca imita os mais velhos em suas atividades culturalmente e/ou
socialmente padronizadas, ela gera oportunidades para 0 Sseu proprio

desenvolvimento intelectual.
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Gréfico 1: Resultado da Atividade antes dos conhecimentos dos Blocos Logicos.

Fonte: Autora desta pesquisa, 2017.

M Erarram

M Acertaram

No Gréfico 1, mostra que as criangas tiveram um acerto considerado razoavel
em torno de 58%, pelo fato das mesmas ndo conhecerem as formas geométricas de
maneira concreta.

Com a utilizagdo dos blocos logicos (recurso didatico), fica mais perceptivel a
aprendizagem das criangas, tendo em vista que utilizando material concreto com as

criancas o seu aprendizado se torna mais visivel.
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Gréfico 2: Resultado da Atividade Aplicada ap6s o conhecimento dos Blocos
Logicos.

Fonte: Autora desta pesquisa, 2017.

B Acertaram

Ja no Grafico 2, o acerto foi de 100%. Isto, demostra a eficacia do jogo (blocos
l6gicos) na construgdo dos conceitos geomeétricos por parte das criangas. A utilizagédo
deste recurso faz com que as aulas se tornem mais atraentes, significativas e
facilitadora ao conhecimento dos conceitos geométricos.

Isto ocorreu, apds o reconhecimento das figuras geométricas simples como o
guadrado, retangulo, triangulo e circulo. Com isso, vimos que os resultados obtidos
foram significantes para uma melhor aprendizagem da matematica com o uso dos

materiais concretos, jogos, blocos légicos, entre outros.



41

7.CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho foi de total importancia para minha carreira académica, onde
descobri através de experiéncias vivenciadas na sala de aula, que as criangas
aprendem de uma forma bem facil por meio do ludico e com material concreto. E que
0 uso dos blocos logicos pode sim auxiliar o aprendizado da l6gica e outros conceitos
geométricos envolvidos e explorados pelo educador.

O professor ao trabalhar com os blocos, deve estar familiarizado com seus
atributos e com as caracteristicas do material, propondo objetivos para a sua aula de
acordo com gque deseja com suas criancas desenvolvam e alcancem com a atividade
proposta. Fica claro desse modo que os conceitos trabalhados com os blocos l6gicos
sdo inumeros, cabendo ao professor escolher a maneira e a atividade mais adequada
para a turma que esté lecionando, tentando contribuir para melhor e mais significativa
aprendizagem das criancas. Com os blocos légicos as criangas comecam a aprender
a matematica de uma maneira bem ladica, embora ainda desconhecam que essa
“brincadeira” no futuro sera permanentemente utilizada nos anos escolares e na vida.

Por isso, o educador deve acompanhar atentamente a atividade, fazendo
intervencdes sempre que necessarias, para promover as situacdes de aprendizagens
pretendidas, favorecer a socializacédo e o ludico que propicia prazer e entusiasmo as
acOes, observando as diferentes situacdes e possibilidades e propiciando um
ambiente estimulador para se promover a autonomia do pensamento.

Com tudo que aprendi e descobri nesse trabalho, acredito que o uso de materiais
didaticos manipulaveis deve ser bem elaborados e estruturados, estando o professor
bem seguro em usar esse recurso didatico no ambiente escolar, apto a instigar e
guestionar seus alunos para que 0S mesmos prosseguiam nas atividades com
sucesso e sem duvidas.

Também pude observar com essa pesquisa que utilizar blocos l6égicos em
ambiente escolar ndo € vélido se o professor ndo respeitar o tempo que cada crianca

leva para manipular e conhecer o material que sera explorado posteriormente.
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Apéndice A- atividade aplicada sobre os blocos logicos.
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Apéndice B -12 atividade aplicada com Crianca Especial.
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Apéndice C -22 Atividade aplicada com crianca especial.

47



