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Introdugao

A Educacdo Infantil possui profusas particularidades que devem ser consideradas, tendo
em vista a capacidade cognitiva das criancas e suas faixas etarias. O ltdico é substancial para essa
fase escolar e torna-se um elemento indissocidvel do processo de ensino-aprendizagem. Nesse
aspecto, os jogos, as brincadeiras e as praticas sdo indispensaveis para que a afetividade, o prazer, o
autoconhecimento, a cooperagdo, a autonomia, a imaginagdo e a criatividade cresgam nas relages
com o0 outro e consigo mesmo.

Esta etapa da educagdo se reveste de tragos ludicos que instigam as criangas a aprenderem
de maneira leve e interessante. Com isso, as atividades elaboradas para trabalhar quaisquer temas
nessa fase, geralmente contemplam o ludico em algum momento. Ao contrdrio do que muitos
acreditam este ndo estd relacionado as brincadeiras e aos jogos sem finalidade, mas as a¢des que
facam com que a crianga inicie seu processo de aprendizado.

Associando-se a essa percepc¢ao estd a Matematica que desde os primdrdios da humanidade
faz parte de quase todas essas situagOes cotidianas. Um ser social ndo vivencia suas experiéncias
sem levar em consideracdo o tempo e o espaco. Pensando esta disciplina nessa dindmica, destaca-
se a atividade ludica como proposta metodoldgica a ser utilizada no contexto das aulas.

Esta pesquisa objetivou compreender como a ludicidade por meio de jogos, auxilia o
processo de ensino aprendizagem de nimero e quantidade na Educacdo Infantil.

Ampliam-se os seguintes objetivos especificos: verificar se os professores da rede municipal
do municipio de Presidente Kennedy, no Espirito Santo, utilizam o lidico envolvendo os jogos
nas aulas de Matemdtica; relatar como os professores utilizam jogos envolvendo nimeros e
guantidades.

O presente estudo é oriundo de uma pesquisa realizada no mestrado intitulada “Ludicidade:
jogos matematicos como instrumentos de aprendizagem na Educagdo Infantil — Presidente
Kennedy/ES".

Percurso metodoldgico

Com base no percurso metodoldgico adotado para este estudo, esta pesquisa teve natureza
aplicada, de cunho exploratorio e carater qualitativo. Os sujeitos foram os professores que atuam
na Educacdo Infantil, totalizando dez educadores. O local da pesquisa se consubstanciou em escolas
da rede municipal de Presidente Kennedy, no Espirito Santo.

Para a coleta de dados, aplicou-se via formuldrio Google Forms um questiondrio aos
professores, com perguntas abertas e fechadas sobre a aplicacdo dos jogos matematicos nessa fase
de ensino e a percepg¢do dos mesmos sobre tal ferramenta.

Quanto a natureza da pesquisa, esta foi aplicada, visto que se dedicou a geracdo do
conhecimento acerca do tema delimitado. Tendo um objetivo pratico e trazendo melhorias ao
processo de ensino (KAHLMEYER-MERTENS et al, 2007).

Gil (2007) destaca que a pesquisa aplicada visa a conhecer situagOes especificas. De acordo
com Vergara (2010), esta é motivada pela demanda de resolver situagGes reais, imediatas, ou ndo
tendo assim, o intuito mais dindmico e pratica que a pesquisa basica ndo possui.

A abordagem foi qualitativa tendo em vista a necessidade de compreensdo da relagdo entre
a linguagem utilizada pelos jogos matematicos e a aprendizagem dos conceitos de Matematica.
Esse tipo de pesquisa refere-se a um conjunto de valores e significacdes. Esse conjunto de dados
considerados qualitativos [...]" esta diretamente ligado a um espago mais profundo das vinculagdes,
ndo se permitindo suprimir os processos e os fendmenos a operacionalizacdo de variaveis (MINAYO,
1994, p. 28).

A pesquisa caracterizou-se como exploratdria. A escolha por esse tipo motivou-se pelo fato
de ndo se conhecer sobre o problema tratado e assim, ter a necessidade de familiarizar-se com o
tema (BASTOS; FERREIRA, 2016).

Educacao infantil: fase essencial na formag¢ao da crianga
A Educacdo Infantil é uma fase que varias vivéncias podem ser valorizadas no universo
infantil. E uma &rea que permite ao educador trabalhar com uma extensa possibilidade de
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atividades ligadas a ludicidade, a musica, as brincadeiras, aos jogos, a literatura, ao teatro e a tantas
outras habilidades. Os estudantes nessa fase precisam desses aspectos para a construgdo do seu
entendimento e de sua linguagem. Desse modo, o professor pode explorar muitos instrumentos de
trabalho dentro desse cenario.

O brincar é um dos principais aspectos do desenvolvimento da crianga dentro do contexto
da Educagio Infantil. E por meio do brincar que a crianga consegue desenvolver outras habilidades
como a memdria, a atengdo, a concentracdo, a imaginagdo, a socializa¢do e a criatividade. Nesse
interim, o ludico ja se encontra presente ofertando também o desenvolvimento pessoal, cognitivo,
social e cultural (SANTOS, 2008).

Educagdo Infantil é a primeira etapa da Educacdo Bdsica da crianga, e objetiva o
desenvolvimento completo do aluno em suas multiplas dimensdes (BRASIL, 1996). Por isso,
apresenta caracteristicas as quais evidenciam as necessidades que as criangas tém em aprender
como também as inimeras possibilidades de trabalho. E um campo propicio para desenvolver
atividades ludicas com as criangas, considerando que elas percebem o mundo a sua volta de uma
forma adequada a sua idade. E uma etapa que os mais variados contetidos podem ser trabalhados
de forma flexivel utilizando recursos diversos.

De acordo com Simdes (2000) a responsabilidade por primar o ensino as criangas nessa faixa
etdria cabe ao Estado, a familia, e a comunidade, como bem elencado na Constitui¢do da Republica
Federativa do Brasil de 1988. A Educacdo Infantil tem papel ativo e constitutivo na alfabetizacao, a
qual deixou de ser encarada como um momento estanque na vida do estudante e passou a ser vista
€OMO Um processo continuo.

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

A Educagdo Infantil por muitos anos carregou em seu histdrico caracteristicas de
assistencialismo, isto é, servia apenas para cuidar da crianga enquanto os pais trabalhavam. No
entanto, com o advento do ensino fundamental de nove anos, estendendo assim mais um ano de
permanéncia do aluno na escola, motivou também uma preparagao diferenciada desses discentes.
Significa dizer que o aluno ao ingressar no ensino fundamental possui uma idade precoce, porém
precisa ser alfabetizado na idade certa e desenvolver habilidades cognitivas que o auxiliem na
compreensdo dos contetdos que serdo ministrados no 12 ano.

E valido ressaltar que com a mudanca no ensino fundamental que passou de oito para nove
anos, de acordo com a Lei n2 11.274 de 6 de fevereiro de 2006, a Educagdo Infantil também teve
que transformar suas praticas pedagdgicas e abordagens para atender a nova demanda. Haja vista
gue com o ingresso mais cedo da crianga no espaco escolar, forcou a Educagdo Infantil a iniciar um
processo mais intenso de ensino para preparar esses alunos. O que antes era apenas cuidado e
recreagao passou a ser de trabalho em prol do desenvolvimento cognitivo desses discentes.

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

Para atender a necessidade de integracdo de conteldos faz-se necessério fundamentar
tal acdo em normas, leis e documentos curriculares que norteiam as especificidades da Educagdo
Infantil. Significa dizer que detalhes oficiais devem ser cumpridos para que as dreas de aprendizagem
da crianga sejam abarcadas ndo deixando de trabalhar algum quesito.

O processo educacional voltado para a escolarizagdo de criangas demanda praticas
especificas, com tematicas apropriadas, espagos tematizados e posicionamentos em lugares
distintos. Ao ingressar na Educacdo Infantil para o ensino fundamental, a crianga passa por um
enorme desafio fazendo com que se esbarre nas implicagdes que o novo grupo ao qual fard impde
(NEVES; GOUVEIA; CASTANHEIRA, 2011).
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Essa realidade mudou quando foi instituido o Plano Nacional da Educagdo e os Parametros
Nacionais de Qualidade para a Educagdo Infantil exigindo apoio da Unido para a modalidade,
estabelecendo “[...] parametros de qualidade dos servigos de Educagdo Infantil, como referéncia
para a supervisdo, o controle e a avaliagdo, e como instrumento para a adog¢do das medidas de
melhoria da qualidade” (BRASIL, 2006, p. 7).

Percebe-se que uma das diretrizes da Politica Nacional de Educagdo Infantil é a de assegurar
a qualidade do ensino nessa fase. A antecipagdo da alfabetizagao no ensino regular pode estar
vinculada as perspectivas da atualidade com novas tendéncias. A promulgacdo da Lei n?
11.274/2006 que institui o ensino fundamental de nove anos no Brasil e altera alguns artigos da Lei
de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional — LDB, como parte relevante de um contexto politico-
social. A nova proposta apresentada pela referida Lei, apresenta um enquadramento ao ingresso
no ensino fundamental de anos iniciais de criangas um pouco mais novas do que ja era considerado
(BRASIL, 2005; BRASIL, 2006; BRASIL, 1996).

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

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

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

Dessa forma, a Educacdo Infantil passou a ser vista como uma etapa primordial de ensino
as criangas que requer metodologias apropriadas para desenvolver nos pequenos as habilidades
necessarias para a etapa seguinte. Essas mudancas se deram a partir das novas concepgdes sobre a
crianga. Os Parametros Nacionais de Qualidade para a Educagdo Infantil afirmam que “[...] os novos
paradigmas englobam e transcendem a histdria, a antropologia, a sociologia e a prépria psicologia
resultando em uma perspectiva que define a crianga como ser competente para interagir e produzir
cultura no meio em que se encontra” (BRASIL, 2006, p. 13).

A crianga antes vista como um ser sem autonomia, atualmente é valorizada como sujeito
construtor do seu préprio conhecimento. E capaz de desenvolver suas proprias convicgdes por meio
de suas vivéncias pessoais. Cria-se assim, um individuo com habilidades de absorver contetidos e
conhecimentos adequados e delimitados para a faixa etaria, mas que agreguem valor para que seu
progresso inicie desde entdo.

O ludico e a construgao do raciocinio matematico na sala de aula

Na aprendizagem da Matematica por meio de caminhos ludicos, o professor atuard
exercendo o papel de facilitador do processo. Dessa forma serd o mediador entre o aluno e a
construgdo do conhecimento. Estimulard ideias para que o mesmo estabeleca relagdes com a
realidade que convive.

Levar um ensino sem comprometimento pode desencadear o desanimo nos aprendizes. A
utilidade da Matematica acaba sendo questionada, uma vez que as praticas pedagdgicas ndo sao
atraentes para a crianga (MATTOS, 2009).

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

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

E possivel classificar como professor ideal da Educagdo Infantil, o professor-lidico que
acolhe todas as produgdes infantis confeccionadas pelas criangas e traz aspectos de aprendizagem
intrinsicamente ao observa-las. Provoca também a motivacdo nas criangas ao desempenhar essas
atividades propostas, instigando a imaginagdo, o interesse em saber, a curiosidade e o despertar da
criatividade (ALVES, 2008).

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

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

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

O uso dos jogos também reforca a ideia de fazer Matemdtica em sala de aula propiciando
iniciacdo dessa percepgdo as criangas. Quando sao usados de maneira consciente, os jogos podem
alcangar patamares significativos de aprendizagem aos alunos. Auxilia o discente a pensar com
maior clareza sobre o que estd sendo apresentado a ele (BEMVENUTI et al., 2012).

Os jogos sdo divididos em trés classes com o propdsito de facilitar a sele¢do dependendo
da finalidade. Os jogos de interiorizagdo de conhecimentos, jogos de expressao, interpretagdo e
valores éticos e jogos de raciocinio. Geralmente, na Educacdo Infantil os jogos de valores éticos
sdo bastante utilizados tendo em vista a formagdo da crianga quanto ao respeito, preceitos éticos
dentre outros aspectos (ALMEIDA, 2003).

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

[...] os jogos de regras sdo jogos de combinagdes sensorio-
motoras (corridas, jogos de bola de gude ou com bolas,
etc.) ou intelectuais (cartas, xadrez), com competicdo dos
individuos (sem o que a regra seria Util) e regulamentadas
quer por um cddigo transmitido de gera¢Ges em geracdes |...]
(PIAGET, 1986, p. 185).

As brincadeiras ainda podem desenvolver aspectos como a socializacdo, a cooperagdo, a
participacdo em equipe, o valor ético e as questdes motoras e fisicas da crianca.

Embora seja universal, o brincar com alguns elementos representa diferentes significados.
Um exemplo estd na brincadeira de uma crianga com uma boneca, onde idealiza a imaginagdo de
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lidar com sua “filhinha”. Para essa crianga, a brincadeira promove a representacao, a imaginagao de
papéis reais que evocam a realidade (KISHIMOTO, 2008).

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

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

De acordo com Piaget (1994), verifica-se a relevancia dos jogos infantis, visto que a
crianga passa a perceber seu contexto, desenvolve valores, assim como a nogdo de autonomia,
reciprocidade, ritmo, ordem e respeito as regras.

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

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

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

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

Kishimoto (2008) aborda pontos importantes para o crescimento e desenvolvimento da
crianca como o brinquedo como forma de reproducdo de objetos reais, onde a crianga usara
para criar a sua realidade com os brinquedos, além de despertar o imagindrio da crianca através
das imagens, desenhos animados, ele cria um mundo ludico e divertido, pois é uma ferramenta
estimuladora para o imagindrio infantil.

Segundo Friedmann (2006), o direito de brincar é de grande valia na aprendizagem do aluno,
pois é um caminho para o educador conhecer cada discente, a partir disso, devendo adaptar as
atividades de acordo com os interesses e dificuldades identificadas, ou melhor, a brincadeira é
um suporte da aprendizagem dentro ou fora da escola, conforme afirma Friedmann (2006, p. 39),
guando a crianca brinca ela,
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[...] mergulha na vida, sentindo-a na dimensdo de suas
possibilidades. No espaco criado pelo brincar nessa aparente
fantasia, acontece a expressdo de uma realidade interior que
pode estar bloqueada pela necessidade de ajustamento &s
expectativas sociais e familiares. A brincadeira espontanea
proporciona oportunidades de transferéncias significativas
que resgatam situa¢Ges conflituosas.

Enquanto a crianca brinca ela dispde sua atencdo para a atividade em si e ndo nos resultados
gue essa agao podera resultar. Por isso, o objetivo dos jogos é a brincadeira. O que se percebe,
muitas vezes, é que a prioridade imposta pelos professores nessa fase infantil é apenas a produgdo,
o resultado, o produto e a aprendizagem estatistica (KISHIMOTO, 2008).

Desse modo, ndo é possivel conceber o ensino nos moldes tradicionais, utilizando
metodologias arcaicas, de forma mecanizada, a inser¢do do ludico permite ao aluno maior prazer em
aprender o conteddo. Os Parametros Curriculares Nacionais para o ensino da Matematica pautam-
se nos principios de que esta disciplina constitui componente fundamental para a construcdo da
cidadania, pois a sociedade se utiliza dos conhecimentos cientificos, assim como dos recursos
tecnoldgicos (BRASIL, 1997).

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

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

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

E preciso estabelecer planos de agdo que sejam capazes de enriquecer, expandir e ultrapassar
limites que o professor cumpra o seu papel com aulas mais dinamizadas, saindo da rotina e
mudando os métodos de ensino, levando em consideragdo as capacidades individuais de cada
crianca. A atividade de jogar, quando bem orientada, tem papel importante no desenvolvimento
das habilidades de raciocinio como organizacdo, atencdo e a concentracdo, tdo necessarias para
o aprendizado da Matematica para resolucdo de problemas em geral. Esta é um componente
importante na construcdo da cidadania, a medida que se utiliza de conhecimentos cientificos e
recursos tecnoldgicos, dos quais os cidaddos devem se apropriar (BORIN, 1996).

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

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

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

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

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

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

Alguns autores utilizam as expressdes jogos, brincadeira, brinquedo como se fossem
palavras sinbnimas. Para vdrios autores, brincar e jogar resulta num processo criativo para modificar,
imaginariamente, a realidade e o presente.

O jogo com regras estd incluso nas relagdes sociais. A regra
constitui uma obrigacdo e é imposta pelo grupo, sendo
considerada falta quando é violada. No jogo com regras estdo
incluidos, frequentemente, elementos sensdrio-motores e de
imaginagdo simbolica, além da prdpria regra que é resultado
da organizacdo social. Ao realizar a representacdo de um
barco, com um pedaco de madeira, a construgdo desse barco
estd situada entre o jogo e o trabalho inteligente ou entre o

jogo e a imitacdo (SILVA, 2006, p. 24).

Para Huizinga (1993) o jogo é uma atividade de ocupagdo voluntdria dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espago, seguindo regras livremente concedidas, mas
absolutamente obrigatdrias dotadas de um fim em si mesmas, acompanhado de um sentimento
de tensdo, alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida cotidiana”.

0 autor ndo enfatiza diferenga entre jogo e brincadeira, caracterizando os jogos pelo prazer,
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o carater ndo sério, a liberdade, a separacdo dos fendmenos do cotidiano, as regras, o carater
ficticio ou representativo e sua limitagdo no tempo e no espago. Destacando como principais
caracteristicas do jogo: ser uma atividade livre, conscientemente tomada como ndo séria e exterior
a vida habitual, mas a0 mesmo tempo capaz de absorver o jogo de maneira intensa e total. E uma
atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter lucro,
praticando dentro de limites espaciais e temporais proprios, seguindo certa ordem e regras.

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

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

Os jogos sdo atividades que os participantes possuem uma maneira formal de proceder e
estdo sujeitos a regras. Se direcionados e conduzidos de maneira adequada favorecem momentos
de confraternizagdo, participacdo e integragao, aliviando o cansaco fisico e mental. Nesse sentido,
Mariotti (1986) destaca que 0s jogos proporcionam aos participantes compreensdo das expressoes
como jogar, busca pela vitdria, cooperacdo, aceitacdo da derrota e equilibrio durante a realiza¢do
das atividades com os adversarios de jogo ou companheiros. Os professores devem utilizar o
jogo como mecanismo para o pleno desenvolvimento de as capacidades pessoais e sociais dos
educandos, permitindo a crianga manifestar-se com liberdade.

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

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

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

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

Resultados e discussodes

A seguir serdo apresentados os resultados da pesquisa coletados em campo relativo a
ludicidade no ensino da Matematica na Educagdo Infantil. Diante disso, nessa primeira etapa os
educadores foram questionados acerca da relevancia da utilizagdo dos conceitos matematicos,
conforme destacado no gréfico abaixo:



Grafico 1: Nivel de importancia sobre o uso dos conceitos matemdticos atribuido pelos
professores
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Fonte: Autores, 2020.

Percebe-se com base nas respostas acima, que todos professores reconhecem que os
conceitos matematicos sdo importantes para essa etapa educacional. Smole, Diniz e Candido (2014)
afirmam que os conceitos matematicos devem ser trabalhados a fim de que a crianga consiga
explorar e perceber diferentes formas de realidade. Kishimoto (2004) acredita que os conceitos
matematicos podem ser melhores internalizados através dos jogos e brincadeiras, e, com isso os
alunos sentem-se mais livres em aprender.

Em consonancia, na BNCC (2018) pode ser encontrada a finalidade de registrar observagoes,
manipula¢des e medidas, usando multiplas linguagens (desenho, registro por nimeros ou escrita
espontanea), em diferentes suportes; relacionar nimeros as suas respectivas quantidades e
identificar o antes, o depois e o entre em uma sequéncia; expressar medidas (peso, altura etc.),
construindo graficos basicos. Desse modo, percebe-se que o documento abrange varios pontos que
alcangam ndo apenas os conceitos de nimero e quantidade, mas também de medidas, sequéncias
dentre outros, tornando-se assim adequado e satisfatorio para fundamentar o desenvolvimento
dos trabalhos docentes.

A seguir serdo apresentados os resultados se os professores utilizam o ludico envolvendo
0s jogos nas aulas de Matemdtica. Observou-se que todos os professores ja trabalharam com o
lidico envolvendo os jogos nas turmas de Educacdo Infantil na drea da Matematica. Diante dessa
totalidade, foi necessario aprofundar um pouco mais sobre as motivacoes de cada profissional para
a utilizagdo da ludicidade como instrumento de ensino. A tabela abaixo apresenta o compéndio das
respostas apuradas.

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

Professor Resposta
1 O que me motivou foi ver a necessidade de trazer algo prazeroso para aula,
proporcionando as criangas o conhecimento através dos jogos.
) Porque os jogos de Matemdtica sdo fundamentais para a construgdo de uma

aprendizagem mais facil sobre os nimeros e as operagGes matematicas.




Busco trabalhar com o ludico, pois a crianga constrdi a base de seus conhecimentos
3 matematicos por meio dos jogos, desenvolvendo o raciocinio ldgico, a criatividade, a
atencdo entre outras habilidades.

4 Aprendizagem mais interativa.

Com materiais de seu préprio cotidiano a crianga ama brincar e unir o util (como

5 . .

ensina) ao agradavel (o aprender).
6 Desenvolve rapido e melhor o conceito matematico na execugdo das atividades.

E surpreendente como as criangas aprendem enquanto brincam, foi exatamente
7 pensando nisso que introduzi os jogos nas aulas. Os jogos ajudam a criar um entusiasmo

maior sobre os conteudos a serem trabalhados a fim de considerar os interesses e as
motivagOes dos educandos.

O lddico é o que facilita o aprendizado da crianga ndo s6 em Matematica, mas em
8 muitas situacoes. E, uma vez apresentado esse estilo pedagdgico, os proprios alunos o
introduzem em suas brincadeiras, internalizando esses conceitos.

Por entender que trabalhar o concreto e com atividades ludicas, as criangas aprendem
mais e melhor.

10 Incentivar o interesse das criangas.
Fonte: Autores, 2020.

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

Santos (2008) salienta que o ludico é necessario e viavel para o ensino na Educacdo Infantil,
pois é exitoso para o desenvolvimento pessoal, cognitivo, social e cultura da crianca. Silva (2011)
reconhece que o ludico promove visibilidade a linguagem das criancas e reconhece os aspectos
historicos da crianca. Por isso, considerando o lidico como algo inerente a natureza infantil, é viavel
que seja utilizado, e com isso consiga extrair das criancas melhores resultados, pois é atrativo para
elas.

Essa diferenca pode estar fundamentada no que diz Lippmann (2009), quando o aprendizado
ocorre mediante os estimulos que se recebem nos primeiros anos de vida. Além disso, Lorenzato
(2008) aponta que o aprendizado é favorecido em situagGes em que a crianca passa a se interessar
nas tarefas que incluam ndmeros por meio de jogos, dramatizacdo de histdrias e outras situagoes
que interliguem o contelido a algum fato do cotidiano e que as mesmas reconhecam.

A seguir os professores foram questionados como utilizam os jogos envolvendo nimeros e
guantidades. Todos os docentes responderam que trabalharam conceitos de nimero e quantidade
com a aplicacdo dos jogos matematicos nas turmas que atuaram na Educacdo Infantil. As formas
de trabalho com numeros foram descritas pelos professores conforme respostas organizadas na
tabela 2 abaixo.

Tabela 2 — Respostas apuradas sobre como os professores utilizam os jogos envolvendo
ndmero e quantidades

Professor Resposta

Ja utilizei tapete numérico em EV.A. trabalhando numero e quantidade; fila dos
numeros; comércio de faz de conta na sala de aula.




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

3 Contagem objetos de sala de préprio material de estudo etc.
Para que a crianga construa o conceito de nimero, que é um conceito muito complexo

A é preciso oferecer-lhes inumeras atividades de classificagdo, seriagdo, ordenagdo de
quantidades. Jogos e brincadeiras que tenham material concreto como bolas, palitos,
fichas, tampinhas, etc.

5 Através do jogo, “Os 10 primeiros” A tarefa proposta pelo jogo é identificar quantos
dedos ou objetos faltam para chegar ao nimero 10. Entre outros.

6 Com quebra-cabegas, massa de modelar, etc.

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

8 Com jogo de memoria, quebra cabeca, trilha e outros jogos utilizando dados.

9 Jogo de Bingo, Boliche, amarelinha e outros

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

Fonte: Autores, 2020.

Nota-se que o ensino dos conceitos matematicos foi feito na maior parte, através de materiais
concretos e significa dizer que sempre utilizaram jogos, quebra-cabecas, jogo da memodria, jogo de
bingo, tapetes numéricos, ou seja, sempre ha a presenca do elemento concreto para facilitar a
percepcao da crianca.

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

Ja para o trabalho com os conceitos de quantidade foram respondidas as seguintes
maneiras de trabalho conforme pode ser observado na tabela 3:

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

Professor Resposta

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

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

2 -

prémio.
3 Como prdprio recurso do aluno e materiais concretos do dia a dia deles

O ensino de quantidades na Educacdo Infantil requer um planejamento
p cuidadoso, pois o sentido numérico abrange um amplo entendimento do

conceito de numeros. Brincadeiras com domind, boliche, jogo da memdria,
bingo, etc.

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




Com bolinhas de 13, massa de modelar com palito de churrasco e macarrao
6 para contagem do numeral apresentado, cartelas de ovos com o numeral para
colocar objetos na quantidade apresentada, etc.

7 Com tampinhas, bolinhas de papel, palito de picolé e outros.
8 Com brincadeira da caixa surpresa, uma brincadeira dirigida e coletiva.
9 Arremesso de bola no cesto

Através de jogo da memdria, domind, jogos adaptados como encher o balde

10
com bolinhas.

Fonte: Autores, 2020.

E notdrio que os professores utilizaram recursos bem variados, como o jogo da memdria,
0 bingo e o domind. Mas também citaram como alternativa o trabalho através do arremesso da
bola no cesto e jogos de encaixe que podem ser 6timas praticas para trabalhar a concentragao
e 0 pensamento critico, boliche para estimular a contagem de quantos pinos foram derrubados
ou ficaram de pé, desenvolvimento de simulagdes como o teatro a fim de ilustrar como algumas
situagcdes podem acontecer no cotidiano da vida desses alunos e assim ter a necessidade de usar
0s conceitos matematicos. Dessa forma, as criangas conseguiriam assimilar desde cedo o uso da
Matematica nas suas atividades didrias.

Klein e Gil (2012) afirmam que a Matematica esta presente em todos os momentos da vida
cotidiana através de um numero de telefone, de uma casa em seu endereco, das medidas, das
formas dos objetos em geral, a escola precisa estimular e oportunizar as criangas a construgdo dos
saberes que serdo utilizados nesses momentos.

Questionados sobre a participagdo das criangas nas atividades envolvendo os jogos, esta
pergunta contou com uma escala de zero a cinco onde zero corresponde a nenhuma participagdo,
um pouca participacao, dois participacdo mediana, trés participagdo adequada, quatro participa¢ao
satisfatdria e esperada e cinco muita participagdo. Diante disso, as respostas se concentraram nas
duas ultimas escalas representadas pelos nimeros quatro e cinco conforme pode ser observado
no gréfico 2.

Grafico 2 - Respostas sobre o nivel de participacdo das criangas nas atividades com jogos
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Fonte: Autores, 2020.

Nota-se que os estudantes possuem entre 6tima e total participagdo nas atividades que
envolvem a aplica¢do de jogos matematicos na Educagdo Infantil. Isso pode estar ligado ao fato de
que os jogos sdo interessantes aos estudantes, atrativos, produzem prazer ao brincar, ao jogar e com
isso tornam a abordagem mais interessante. Os professores apresentaram algumas concepgdes



sobre o processo de aprendizagem obtida através do trabalho com jogos matemdticos.

As respostas indicam que as criangas apresentam comportamento satisfatério, que
demonstram interesse, prazer em participar, dedicacdo por parte das criangas, que aprendem
para além da sala de aula e que com isso torna o aprendizado mais exitoso. Guimardes, Souza e
Resende (2011) destacam que desenvolver e aplicar esses métodos de ensino desperta o interesse
da crianga pela Matematica.

Piaget (1975) aborda sobre o tipo de interesse que criangas inseridas nessa faixa etaria
possuem quanto a Matemdtica. As mesmas possuem o interesse em contar objetos, fazer
comparativos sobre quantidade, e, posteriormente, dialogar sobre os resultados e o processo de
assimilagdo. E nessa fase que se adquire trés tipos de conhecimentos: o fisico; o légico-matematico
e o social. O conhecimento légico-matematico ocorre quando a crianga se torna capaz de fazer
a correlagdo dos objetos ao nimero na jun¢ao de dois tipos de relages: a ordem e a inclusdo
hierdrquica

Além disso, os docentes também responderam que ndo se limitaram aos conceitos de
numero e quantidade na aplicagdo de jogos matematicos abrangendo outras propostas e assuntos
conforme pode ser visto na tabela 4:

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

Professor Resposta

1 Adicdo e subtragao.

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

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

4 Conceito de adicionar, retirar.

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

6 Jogo da argola
Quantificacdo (conhecimento de quantidades especificas); identificacdo de

7 numeros (nomes dos nlimeros); compreensao das correspondéncias numéricas

(em que cada nimero corresponde a uma quantidade especifica); identificagdo
das cores; tamanho; matematica mental, entre outros.

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

9 Formas geométricas, cores, nogoes de medidas, sequéncia numérica.

10 Formas geométricas, lateralidade, adi¢do, subtragdo, maior e menor, etc.
Fonte: Autores, 2020.

Percebe-se que os conceitos das primeiras operagdes matemdticas estdo presentes nas
praticas docentes com o uso de jogos. A adicdo e subtragdo foram usadas por trés professores,
conceitos de maior e menor foram utilizados por dois professores, formas geométricas também por
dois professores além de sequéncia numérica e dezenas.

Observa-se que os conceitos matemdticos na Educagdo Infantil estdo sendo trabalhados
com bastante diversificagdo e que as nogoes basicas de uma forma geral estdo sendo transmitidas
pelos professores através da alternativa ludica que é o jogo.
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Consideragoes Finais

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

Os jogos demonstraram que sdo instrumentos eficazes na introducdo dos conceitos
matematicos. Para o objetivo geral desta pesquisa foi tracado o entendimento de como o a
ludicidade por meio de jogos auxilia o processo de ensino aprendizagem de numero e quantidade
na Educacdo Infantil. Com isso, através da tabulag¢do das respostas obtidas nos formularios aplicados
foi possivel compreender e elucidar que a ludicidade esta presente em todos os jogos e que auxilia
na atratividade desses recursos para as criangas.

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

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

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