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RESUMO

Na brincadeira, as criangas lidam ativa e intensamente consigo mesmas e com o ambiente. O jogo
oferece, portanto, condicOes ideais para processos de aprendizagem bem-sucedidos em todas as areas
do desenvolvimento infantil e mais importante ainda, os pais devem ter um interesse genuino nas
brincadeiras de seus filhos, aumentando assim a autoconfianca e a criatividade deles. Por ultimo, mas
ndo menos importante, brincar juntos é sempre uma fonte de alegria e diversdo para pais e filhos de
todas as idades. Mesmo que o conceito de brincadeira nem sempre seja usado da mesma forma e os
estados federais mantenham aberta sua liberdade de moldar sua educacédo, cuidado e formacdo, ndo
deixa de ser claro que a brincadeira infantil é parte essencial da pedagogia do século XXI. O presente
trabalho mostra uma abordagem do prdprio conceito de jogo, uma definicdo e delimitacdo dos termos
que é, portanto, necesséria e util no contexto da diversidade que também se evidencia nos planos
educativos nas aulas de Matematica.
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ABSTRACT

In play, children deal actively and intensely with themselves and with the environment. Play therefore
offers ideal conditions for successful learning processes in all areas of child development and most
importantly, parents should take a genuine interest in their children's play, thus increasing their self-
confidence and creativity. Last but not least, playing together is always a source of joy and fun for
parents and children of all ages. Even if the concept of play is not always used in the same way and
federal states keep open their freedom to shape their education, care and training, it is still clear that
children’s play is an essential part of 21st century pedagogy. The present work shows an approach to the
very concept of game, a definition and delimitation of terms, which is therefore necessary and useful in
the context of diversity that is also evident in educational plans in Mathematics classes.
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1 INTRODUCAO

O ensino em nosso pais na atualidade precisa ser repensado pelos profissionais de
educacdo, pois € necessario compreender que os alunos necessitam ter acesso aos conteudos
didaticos de maneira mais abrangente que o tradicional. Deste modo, 0s estudantes precisam
obter melhores possibilidades para um processo de aprendizagem que esteja além da
memorizacéo e decodificacdo de informag0es, ou unicamente da fixagao de fatos, de modo que
0 professor possa realizar contribuicfes pertinentes aos conteudos trabalhados, ampliando
assim a visdo de mundo deste publico.

Diante disso, é imprescindivel que o docente apresente inovacBes educacionais no
ambiente escolar, mais especificamente na area de Matemaética, excluindo assim praticas de
ensino ja ultrapassadas, aniquilando o método de trabalho desconexo com a realidade do seu
alunado. Logo, diante desse cenario, € correto dizer que o ensino resulta na implementacéo de
entendimento de todo espaco o qual o estudante vive, proporcionando assim a identificagdo das
préprias caracteristicas do lugar onde reside relacionada a um contexto global.

Diante do exposto, o presente estudo tem como finalidade debater a pratica docente no
ensino a partir do elemento ludico nas aulas de Matematica. Sendo assim, é correto discorrer
que o professor deve aprimorar suas metodologias pedagodgicas, ampliando desta maneira 0s
conhecimentos, construindo novas experiéncias e vivéncias com a pratica inovadora do ensino.

A Educacdo Infantil é classificada como essencial para o desenvolvimento integral da
crianca, precisando oferecer ao aluno estudos prazerosos que venham a suprir as necessidades
béasicas, disponibilizando atividades com jogos e brincadeiras infantis que transformem a
aprendizagem dessa crianca, sendo possivel a constru¢cdo de um novo mundo com VArios
significados e possibilidades educacionais. A brincadeira pode ser considerada pelos
professores um conjunto de procedimentos e habilidades, oferecendo sempre uma experiéncia
singular mesmo que as criangas repitam o procedimento em sala de aula.

Com isso, foi verificado que as instituicdes de ensino precisam refletir acerca de suas
metodologias, pois estas precisam ser inovadoras no sentido de facilitar ainda mais a educacéo
para 0s estudantes dos anos iniciais. Em outras palavras, as escolas precisam lancar médo de
praticas didaticas que disponibilizam algo a mais para seus alunos, para que eles tenham a

possibilidade de aprofundar seus conhecimentos com maior facilidade. Nota-se que o uso de
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ferramentas ludicas nas aulas de Matematica possui um viés dindmico e eficaz para a escola
realizar um ensino com maior eficiéncia para o publico, logo é imprescindivel para os

professores usufruirem desses meios em sala de aula.

2 METODOLOGIA

O estudo caracteriza-se em uma pesquisa bibliogréafica, pois estd baseado em
levantamentos cientificos acerca do tema proposto ja concretizados, referenciando com o que
nos informa Gil (2002)? a0 mencionar que a pesquisa bibliografica ¢ implementada partindo de
materiais ja concluidos e publicados, que nos oferecem uma melhor compreensdo da
problematica que estd sendo analisada, e estes se encontram registrados através de livros,
revistas, artigos, entre outros recursos, preparados para contribuir com o conhecimento
cientifico.

Avaliamos que o pesquisador necessita utilizar varios materiais, com a finalidade de
transmitir em sua pesquisa um conteddo confiavel e que esteja baseado em autores com
credibilidade na comunidade cientifica, ou seja, com producées de qualidade comprovada e que
contribuam com futuras pesquisas de cunho académico.

Para a concretizacdo do estudo foram utilizados procedimentos metodolégicos com base
em materiais publicados anteriormente, tais como periodicos, além de livros e demais
producBes académicas, ou seja, contelidos que proporcionassem uma construcdo cientifica e
gue provocasse uma gama de discussdo entre autores em torno da temaética, considerando as

ideias dos estudiosos e pesquisadores selecionados para a discussdo académica.

3 REFERENCIAL TEORICO

2A principal vantagem da pesquisa bibliogréfica reside no fato de permitir ao investigador a cobertura de uma
gama de fendbmenos muito mais ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente. Essa vantagem torna-se
particularmente importante quando o problema de pesquisa requer dados muito dispersos pelo espago. Por
exemplo, seria impossivel a um pesquisador percorrer todo o territorio brasileiro em busca de dados sobre
populacdo ou renda per capita; todavia, se tem a sua disposi¢do uma bibliografia adequada, ndo tem maiores
obstaculos para contar com as informagdes requeridas. A pesquisa bibliogréafica também ¢é indispensavel nos
estudos histéricos. Em muitas situac6es, ndo ha outra maneira de conhecer os fatos passados se ndo com base em
dados bibliogréaficos (GIL, 2002, p. 05).
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O professor precisa realizar um ensino mais dindmico e voltado para atrair a atencao da
crianca, logo a utilizacdo do elemento Iudico e das brincadeiras representam um importante
passo para uma educacao mais assertiva na atualidade. Através do contato da crianga com 0s
jogos e brincadeiras, permite-se a constru¢cdo de um novo mundo, de uma realidade rica de
significados. (BARROS, 2016, p.2)

Assim, conforme as palavras de Almeida (2003), o elemento Iudico deve ser utilizado
pelo professor em sala de aula, pois esse método é positivo para o desenvolvimento dos alunos.

Conduzir a crianga & busca, ao dominio de um conhecimento mais abstrato
misturando habilmente uma parcela de trabalho (esfor¢o) com uma boa dose
de brincadeira transformaria o trabalho, o aprendizado, num jogo bem-
sucedido, momento este em que a crianca pode mergulhar plenamente sem se
dar conta disso. (ALMEIDA, 2003, p.60)

As brincadeiras como forma de repassar os conteudos promovem ainda o processo de
socializacdo da crianga, que terd meios necessarios ndo apenas para obter o conhecimento
repassado e sim interagir com os demais membros da turma. A brincadeira, portanto, ndo é o
brinquedo, o objeto, e também ndo é a técnica, mas o conjunto de procedimentos e habilidades.

A brincadeira possibilita sempre uma experiéncia original e reveladora.

Brincar é sem duvida uma forma de aprender, mas é muito mais que isso.
Brincar é experimentar-se, relacionar-se, imaginar-se, expressar-se, negociar,
transformar-se. Na escola, o despeito dos objetivos do professor e do seu
controle, a brincadeira ndo envolve apenas a atividade cognitiva da crianga.
Envolve a crianca toda. E prética social, atividade simboélica, forma interagéo
com o outro. E criacio, desejo, emogao, acdo voluntaria (FONTANA; CRUZ,
1997, p. 115).

O professor que despreza a utilizacdo do elemento Iudico ndo terd os meios suficientes
para atingir um contexto de educacdo plena em sala de aula, pois com a adocdo de métodos
tradicionais estara limitando o seu publico e consequentemente prejudicando a socializacdo da

turma.

A possibilidade de apropriagdo de conhecimentos se faz presente, nas
interacbes sociais, desde que a crianca vem ao mundo. Sendo assim,
menosprezar a capacidade de elaboracdo subjetiva de cada ser humano ou a
responsabilidade de instituicio de educacdo infantil frente & gama de
conhecimentos que serdo colocados a disposicdo das criangas significa, no
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minimo, empobrecer o universo infantil. (MACHADO apud OLIVEIRA,
1996, p.26)

Dessa forma, pode-se afirmar que por meio de jogos e brincadeiras a crianga consegue
aplicar seus esquemas mentais no contexto em que esta inserido, logo o processo de

aprendizado do aluno é ampliado.

Brincando e jogando, a crianca reproduz as suas vivéncias, transformando o
real de acordo com seus desejos e interesses. Por isso, pode-se dizer que,
através do brinquedo e do jogo, a crianca expressa, assimila e constréi a sua
realidade (R1ZZ1; HAYDT, 1987, p. 15).

Ainda de acordo com o autor, o brinquedo faz com que a crianca pense e desenvolva

suas capacidades criadoras, dessa forma os pequenos estudantes na sala de aula:

Com seus amigos, estabelece contatos sociais, ampliando seu campo de
atuacdo, vivenciando atitudes diferentes e avaliando suas possibilidades como
participante de um grupo. O brinquedo tem importancia decisiva no
desenvolvimento, contribuindo positivamente para realizagdo de cada crianga
(SAMPAIO, 1984, p. 17).

Diante disso, consideramos que a utilizacdo do elemento ladico é de suma importancia
para o aprendizado dos estudantes, que além de estarem aprendendo de forma mais dindmica e

divertida, passardo por um processo de socializacdo mais eficiente na escola.

3.1 Formas de jogo e desenvolvimento de jogos nas diferentes faixas etérias

Se os pedagogos observam especificamente as criangas em suas brincadeiras livres,
reconhecem diferentes formas de brincar, dependendo da idade. Eles observam criangas de um
ano, de dois anos, criangas de trés anos e assim por diante. Na literatura ludico pedagogica,
essas formas de brincar sdo diferenciadas de acordo com as respectivas atividades ludicas que
ocorrem pela primeira vez, com referéncia a possiveis sobreposi¢cdes ou desenvolvimentos
paralelos.

O panorama a seguir descreve, portanto, os contetdos essenciais das formas de brincar,
com base nas principais atividades ludicas e na idade, a partir da visdo dos educadores sobre a
crianca. Comportamento de jogo adicional e links para as faixas etéarias sdo adicionados. A

5
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alocacdo por meses/anos de vida ocorre de forma ampla, deixando espago para etapas
individuais de desenvolvimento. Em termos de linguagem e pensamento, as faixas etarias sdo

assim denominadas:

e Bebés— o primeiro ano de vida

e Ascriangas de um ano — o segundo ano de vida

e As criancgas de dois anos — o terceiro ano de vida
e Ascriancas de trés anos — 0 quarto ano de vida

e Ascriancas de quatro anos — o quinto ano de vida

e As criangas de cinco anos — 0 sexto ano de vida.

3.2 Brincadeira sensério-motora/ brincadeira funcional — os bebés (primeiro ano de vida)

As primeiras ag0es ludicas do bebé podem ser claramente observadas em brincadeiras
sensorio-motoras (também brincadeiras funcionais ou fase experimental) a partir do 2° més. O
foco é descobrir e explorar seu proprio corpo. A crianga ocupa-se alegremente com as proprias
maos e pés, descobre-se, percebe-se, recebe inconscientemente uma primeira imagem de si
mesma. Nao raro, acompanha suas agcdes com sons € o primeiro “balbucio”. Sdo as primeiras
experiéncias motoras basicas que permitem que a crianca continue experimentando.

Com mobilidade crescente a partir do 3°/4° més, descobre objetos mais conscientes,
descobre funcionalidade (jogo funcional) e textura com espanto e entusiasmo, descobre, por
exemplo, as trocas de papel quando segura com firmeza na mao, puxa, racha e faz sons quando
joga algo duro para baixo (jogo experimental).

A brincadeira sensorio-motora, com suas primeiras experiéncias motoras e tateis
bésicas, é a mais bésica de todas as formas de brincadeira, e a crianga constrdi sobre essas
experiéncias indispensaveis. Desta forma, a pegada ndo direcionada se transforma cada vez
mais, que é o pré-requisito e a base para todas as outras formas de jogo. Na area socioemocional,
é sobretudo a experiéncia prazerosa do proprio corpo que forma a base para uma autoimagem

positiva - eu me sinto, e eu e meu COrpo SOomos um.
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Brincar nos primeiros meses de vida possibilita processos complexos de aquisigédo e
experiéncia que sdo de grande importancia para todas as etapas posteriores do desenvolvimento
da personalidade. Desde que a crianca experimente um feedback positivo do apoio atencioso e
empatico dos adultos, recebendo espaco e tempo para poder fazer essas experiéncias

elementares.

3.3 O jogo de simbolos iniciais - as criancas de 1 ano (dois anos)

No jogo de simbolos inicial subsequente (jogo de fic¢do), os objetos de 1 ano de idade,
que eles agora podem agarrar conscientemente, comecam a usar para seu jogo. O bloco de
construcao torna-se um carro ou um telemovel, o prato torna-se um volante, o cobertor sobre a
sua cabeca torna-se um esconderijo e no momento seguinte um objeto para puxar. Folhas,
castanhas e pedras sdo usadas para cozinhar, e os moldes de areia sdo usados para fazer
deliciosos bolos. As criancas imitam, criam sua prépria realidade ludica, que é sempre real para
elas, e cada vez mais utilizam as possibilidades de seu entorno imediato, exploram-nas e
implementam suas ideias ltdicas de acordo.

O pré-requisito € a permanéncia do objeto ja descrita, a compreensdo dos simbolos,
combinada com a capacidade inicial da crianca de imaginar algo e agir de acordo, e um vinculo
seguro. Normalmente ainda focados em si proprios e nas suas proprias ideias de jogo e acima
de tudo no seu "préprio™ material de jogo, as criancas de 1 ano jogam por si proprias. Aumentar
a mobilidade, engatinhar, os primeiros passos, andar seguro entre 0 13° e 0 17° més aumentam
0 raio de agdo, possiveis parceiros de brincadeira (da mesma idade) sdo percebidos, mas

geralmente ndo incluidos por vontade propria.

3.4 O jogo de construcao inicial - as criancas de 2 anos (trés anos de idade)

O mais tardar no terceiro ano de vida (geralmente no final do segundo ano), a fase de
construir, e a primeira acdo planejada e intencional associada comega com as criangas de 2
anos. Um primeiro empilhamento de objetos, principalmente blocos de construcéo, é o inicio

das atividades construtivas - 0 jogo da construgao.
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O jogo de construcdo com suas atividades tipicas de jogo observaveis é, portanto, uma
forma recorrente de jogo que existe paralelamente a outras formas de jogo e se desenvolve de
acordo com a idade, e também € usado como pré-requisito para jogos de role-playing e jogos
de regras. Em outras palavras, a crianca usa a experiéncia adquirida para desenvolver ainda
mais, precisdo motora fina, resisténcia, concentracao e habilidades crescentes de planejamento
séo usadas imediatamente.

Conectado a isso esté o inicio da primeira forma de jogo social, 0 jogo paralelo. Criangas
de 2 anos brincam lado a lado, imitando, imitando os outros. Eles observam um ao outro,
curiosamente querendo ter as mesmas experiéncias (obviamente felizes) com as quais 0s outros
estdo animados. O bloco de construgdo como um avido se torna interessante, a escavadeira que
pode ser empurrada e por isso ¢ importante “ter” esse objeto agora - ndo “possuir” - mas ter
exatamente essa experiéncia com ele, o que obviamente o/ 0 da tanto prazer para 0s outros.

O jogo de simbolos, o “agir como se”” ainda ocupa muito espago. O “cozinhar sopa” esta
se tornando cada vez mais diferenciado devido as habilidades motoras ampliadas, 0 manuseio
de uma colher “de verdade” agora faz parte disso. Além disso, ja existem os primeiros sinais de
uma encenacdo, que depois se transforma na encenacao propriamente dita. Criancas de dois
anos fazem telefonemas, brincam na loja, arrumam as compras ou levam o bebé para passear
no carrinho. Ainda imersos no jogo individual, os primeiros sinais do role-playing game
subsequente também podem ser descobertos aqui e a capacidade bésica de imaginar acGes cada

vez mais abstratas continua a amadurecer.

3.5 A encenacdo inicial - os 3 anos (0 quarto ano de vida)

As criangas de trés anos interagem cada vez mais, procuram companheiros de
brincadeiras com 0s mesmos interesses e se sentem parte de uma comunidade de brincadeiras.
Uma unido cada vez mais intensa comega com 0s pares, as criangas mais velhas servem de
modelo, nas atividades ludicas conjuntas os papéis (geralmente baseados nas criangas mais
velhas) sdo literalmente atribuidos de acordo.

A encenacdo incipiente se move para 0 centro ao lado de todas as outras atividades
ludicas criativas e construtivas, incluindo a sempre presente livre escolha de “nao fazer nada”.

Os pré-requisitos para a dramatizacdo sé@o o aumento das habilidades linguisticas, que permitem
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comentar, planejar, negociar, aconselhar e organizar. As habilidades cognitivas e sociais
desenvolvidas formam a base para acordos, varias criangcas brincam por um longo periodo de
tempo, as vezes até por varios dias.

Os temas do jogo que podem ser observados sdo, por um lado, a imitacdo ou recriacéo
de padrdes de agdo tipicos do mundo adulto, associado a uma “adquiricdo do mundo real”.
“Agora vocé ¢ o veterindrio e eu vou até vocé com meu cachorro”, ou “Agora vamos brincar
de fazer compras e vocé vai fazer compras na minha casa”.

A cozinha da boneca torna-se cozinha de casa ou restaurante, os papéis da familia sdo
distribuidos e a situacdo atual, a chegada do irmé&o, é reencenada. Por outro lado, o inicio dos
chamados “anos magicos” permite ideias reais e imaginativas no jogo em igual medida. A
realidade se mistura com a fantasia ao mesmo tempo, ora o foco é o fantastico, ora a
jogabilidade permanece na realidade.

Sendo pirata, bombeiro, policial, médico ou motorista de escavadeira, meninos e
meninas assumem papé€is diferentes independentemente do género, reencenam o que
vivenciaram, expandem-no imaginativamente ou permanecem inteiramente no fantastico.

Assumir um papel da a crianca a oportunidade de se descobrir, experimentar e processar
0 que experimentou. E bom viver seus proprios desejos ou necessidades, ou projeta-los. E
mergulhar no jogo permite que vocé esqueca suas proprias preocupacdes e medos, pelo menos
por um curto periodo de tempo e, portanto, muitas vezes tem uma fungéo psico-higiénica (cf.
Mogel, 2008, p. 95 ss.). Frohlich-Gildhoff, em Bensel, Haug-Schnabel, 2019, p. 52f.).

O jogo de role-playing da crianca de trés anos, que agora esta comecando, se desenvolve
com a crescente capacidade de abstracdo, de empatia com os outros, de adotar diferentes
perspectivas, para uma forma de jogo cada vez mais complexa que é mantida em todas as
idades. Seja em pares, em um pequeno grupo, com parceiros de brincadeira constantes ou em
mudanca, a crianga cria seu préprio mundo de brincadeira. 1sso também esta ligado a um jogo
de simbolos diferenciado, sendo decisiva a acdo de jogo do role-playing game. Coisas da
realidade estdo sendo incluidas, usadas, copiadas ou, se necessario, convertidas de forma mais
direcionada. Bastdes, cobertores, tabuas, coisas de disfarce, equipamentos técnicos,
ferramentas, etc. tudo estd incluido “simbolicamente” e esta inevitavelmente ligado ao

desenrolar do jogo.
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E, finalmente, todas as habilidades socioemocionais que podem ser identificadas e
aprofundadas aqui sdo necessarias para a forma de jogo do jogo de regras. Fazer acordos,
cumpri-los (preencher o papel de acordo com isso) esta diretamente ligado ao sucesso do jogo

de interpretacao de papéis - base do jogo de regras.

3.6 O Jogo das Regras - 3 e 4 anos (4 e 5 anos)

A crescente capacidade de integracdo em um (pequeno) grupo, de chegar a um acordo
com um ou dois parceiros de jogo, pelo menos por um curto periodo de tempo, € o possivel
inicio dos jogos de regras. Na creche existem os primeiros jogos simples de dados, um primeiro
jogo da memoria ou quebra-cabecas, que podem ser jogados com um parceiro de jogo adulto.
No caso dos mais novos, o jogo alegre determina o que acontece, ou dependendo do jogo ou do
andamento do jogo, os educadores devem acompanha-los cuidadosamente se houver risco de
“perder” ou nao conseguir.

Individual e subjetivamente, as derrotas (e ndo apenas no caso dos mais jovens) muitas
vezes significam uma carga emocional que deve ser absorvida com amor. Ainda é sobre o curso
do jogo, o jogo em si, a compreensdo mais simples das regras significa conhecer e conhecer as
regras do jogo e cumpri-las. O corretivo é que todos fagam a mesma coisa, com a certeza de
que todos tém objetivamente as mesmas oportunidades. E ndo € incomum que as atraentes
figuras de madeira, a imagem do quebra-cabega ou o fato de quem esta brincando faca a crianca
decidir brincar com ele.

Com o aumento da idade e as correspondentes habilidades cognitivas, linguisticas,
socioemocionais, mas também motoras, 0 jogo de regras, incluindo todas as competicdes,
continua a se desenvolver. As criangas de quatro anos comegam a se medir conscientemente, o
mais tardar aos seis ou sete anos a competicdo faz parte da cultura do jogo. Desenvolva
estratégias, seja para si mesmo como um Unico jogador ou para a equipe, entenda as regras e
aplique-as de forma independente no jogo, garanta o cumprimento, aguente perder.

A atragdo do jogo é sublinhada pelas regras, motivando a jogar desta forma — e
representa deliberadamente uma situacdo de jogo controversa gque inicialmente parece estranha
no contexto do jogo livre. No entanto, faz parte - porque a necessidade de se comparar, de se

experimentar nessas situacdes, de crescer a partir dela € uma necessidade basica, e pertence -
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para sobreviver na vida real - e, portanto, com suas muitas facetas de oportunidades de
aprendizagem, para o desenvolvimento da personalidade.

Jogos de regras em suas varias formas (jogos de tabuleiro classicos, jogos de estratégia,
jogos de correr e pegar, jogos de bola e muito mais) acompanham as criancas até a idade adulta.
Paralelamente, continuam a existir jogos de construcdo e role-playing , num novo patamar
adequado a faixa etéria. Estdo a surgir edificios cada vez mais complexos e exigentes em termos
arquitectonicos, sejam eles feitos de materiais pré-fabricados, materiais naturais e/ou materiais
do dia-a-dia. Os jogos de interpretacdo de papeéis (veja acima) tornam-se mais complexos, 0s
enredos mais complicados e mais complexos.

Uma visdo geral das formas de jogo, seu significado e fun¢do nos primeiros anos de
Weltzien (2013, p. 17) resume o0s aspectos mais importantes. Outros autores descrevem o jogo
experimental que ela inseriu como parte do jogo funcional ou do jogo de simbolos inicial. Em
outros trabalhos mais recentes, o inicio do jogo da construgéo ja se situa no final do segundo
ano de vida (Bensel/ Haug-Schnabel 2019, p. 26) - dependendo do desenvolvimento individual
de cada crianc¢a, porém, nenhuma grade pode ser especificada de qualquer maneira.

No sentido mais amplo, a representacdo das formas de brincar da a oportunidade de
perceber a crianca, mas também salas, materiais e por ultimo mas ndo menos importante o
préprio acompanhamento do jogo e derivar consideracdes que apoiem a crianga no
desenvolvimento de sua personalidade no jogo. O que as criancas precisam para brincar? E
disso que tratam os préximos pontos.

A aposta nas criangas dos 0 aos 3 anos, que tem sido repetidamente escolhida, deve-se
a ideia de criar as melhores condicGes possiveis para 0s mais novos. A ampliacdo do leque de
creches, a abertura desses locais para criangas pequenas, seja em grupos regulares, em
funcionamento ou em regime aberto de lar infantil, exige uma reflex&o consciente e cuidadosa.
No entanto, todos os aspectos mencionados podem ser transferidos e aplicados a todas as faixas

etarias de 0 a 6 anos.

4 OS JOGOS E A MATEMATICA

O tempo que as criancas passam brincando com colegas, brinquedos e jogos pode ser

tempo para aprender novas habilidades, praticar suas habilidades existentes e desenvolver seus
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interesses, especialmente em matemaética. As aulas de matematica do jardim de infancia devem
se concentrar em duas areas: representar, relacionar e operar em nimeros inteiros e descrever
formas e espaco.

Essas areas estabelecerdo uma base solida para a 1% a 3% série, quando as criangas
realizam operagGes com nudmeros, discutem valores de lugar e raciocinam sobre formas
geométricas. Embora muitas dessas habilidades matematicas precisem ser ensinadas
explicitamente, incluir atividades ludicas e jogos no curriculo da educagéo infantil pode dar as
criancas oportunidades de praticar suas habilidades matematicas e espaciais, por exemplo, as

criancas podem praticar habilidades de contagem ao brincar com dinheiro falso, para Smole:

A proposta de trabalho em matematica se baseia na idéia de que ha um
ambiente a ser criado na sala de aula que se caracterize pela proposicao,
investigacdo e exploracdo de diferentes situacdes-problema por parte dos
alunos. Também acreditamos que a interacdo entre alunos, a socializagao de
procedimentos encontrados para solucionar uma questdo e a troca de
informac@es sdo elementos indispensaveis nas aulas de matematica em todas
as frases da escolaridade (SMOLE, 2000, p. 14.)

Uma atividade ladica ideal para promover o sentido geométrico e espacial precoce ¢ a
construcdo de blocos. Brincar com blocos, uma atividade popular encontrada na maioria das
salas de aula da primeira infancia, pode contribuir para o raciocinio espacial das criancas,
conhecimento de formas geométricas, conhecimento numérico e habilidades de resolugdo de
problemas.

Construir com blocos ndo apenas envolve alunos individuais, mas também grupos de
alunos, especialmente quando a construcao de blocos assume a forma de brincadeiras guiadas
— atividades divertidas estruturadas para oferecer oportunidades de exploracao e aprendizado.
O jogo guiado pode ser usado em salas de aula da primeira infancia para envolver as criangas
em atividades ludicas que podem se conectar ao curriculo e promover o aprendizado.

Apesar dos beneficios de incorporar o jogo nas aulas de matematica, os professores
podem achar isso dificil por causa dos inimeros conceitos e habilidades que eles se sentem
pressionados a cobrir durante o curto tempo alocado para a matematica. Uma estratégia que
pode ajudar a aumentar a quantidade de brincadeiras incorporadas as aulas de matematica da

primeira infancia é educar os professores de formacdo inicial sobre os méritos do uso de jogos
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que se alinham aos padrdes como uma forma de as criangas desenvolverem suas habilidades
matematicas bésicas.

Discutir como usar jogos e brincadeiras em sala de aula ndo € apenas benéfico para 0s
jovens alunos, mas também para muitos dos professores de formacao inicial. Os professores
iniciantes precisar ser estimulados a discutir como cada jogo se alinha com um padréo
matematico, além de refletir sobre o sucesso da implementacdo do jogo em uma sala de aula.

Além disso, demonstrar aos professores em formagdo que a matematica pode incluir
jogos e atividades envolventes pode reduzir sua ansiedade e deixa-los empolgados para ensinar
0 assunto. Em geral, muitos dos professores de formagao inicial comecaram o semestre muito
ansiosos para ensinar matematica aos alunos por causa de suas proprias experiéncias negativas
anteriores com a matematica.

Conforme descrito anteriormente, 0s jogos oferecem excelentes oportunidades para as
criancas praticarem suas habilidades matematicas recém-adquiridas ou em desenvolvimento.
Alguns professores podem facilmente encontrar alguma inspiracdo criativa para desenvolver
seus proprios jogos de tabuleiro e jogos de cartas existentes, que tém o potencial de se vincular
a conceitos matematicos.

Incentivar os professores a pensar em como eles podem adaptar jogos familiares para
enfatizar os padrdes de matematica por exemplo, ao jogar o popular jogo Candyland, as criancas
podem usar dados, em vez das cartas coloridas normalmente usadas, para mover seu token pelo
tabuleiro. O uso de dados pode ajudar as criangas a praticar suas habilidades de contagem e
construir sua compreensdo das relacfes entre nimeros e quantidades.

O ambiente doméstico pode contribuir significativamente para as habilidades
matematicas iniciais das criancas, e os professores podem ajudar 0s pais a encontrar maneiras
de envolver as criancas em atividades matematicas ludicas que complementam o curriculo da
sala de aula. Os professores podem incluir os pais em uma noite de jogos em familia na escola
e fornecer orientacdo sobre como os pais podem falar sobre matematica enquanto jogam.

Outra possibilidade seria enviar as criangas para casa com uma caga ao tesouro
matematica para completar com um membro da familia, com base em aplicagdes cotidianas de
topicos abordados em matematica na escola, como comparar o custo de itens no supermercado

ou medir o comprimento de diferentes moveis em casa.
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5 CONCLUSAO

Na pedagogia moderna, a visao do brincar da crianga evoluiu. O chamado “brincar livre’
da crianca estd se tornando cada vez mais o foco da psicologia do desenvolvimento e da
educacdo e esta sendo sistematicamente pesquisado. Psicologos do desenvolvimento como
Hildegard Hetzer, Charlotte e Karl Biihler baseiam seus pressupostos basicos em um processo
de maturacgdo individual da crianca, que é influenciado por fatores internos e externos. Lidar
com importantes tarefas de desenvolvimento - inclusive no jogo - é decisivo para chegar ao
proximo nivel.

Em sua neurobiologia do jogo, neurobidlogos examinam e descrevem a importancia do
jogo para a humanidade - e postulam a partir disso que 0 jogo é necessario para 0S seres
humanos. Mesmo que o conceito de brincadeira nem sempre seja usado da mesma forma e os
estados federais mantenham aberta sua liberdade de moldar sua educacgéo, cuidado e formacéo,
ndo deixa de ser claro que a brincadeira infantil € parte essencial da pedagogia do século XXI.

O presente trabalho mostrou uma abordagem do préprio conceito de jogo, uma definicéo
e delimitacdo dos termos, que é portanto, necessaria e Gtil no contexto da diversidade que
também se evidencia nos planos educativos, especificamente tratando do ensino da Matematica
aliado a questdo ludica, propiciando um maior enriquecimento pedagogico dos alunos,
transformando-os em verdadeiros agentes do saber, propiciando um maior engajamento cultural

e educacional como um todo.
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