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RESUMO

SOLIMAO, Marlene. O ensino-aprendizagem de Matematica nas séries iniciais do
ensino fundamental: os jogos como auxiliadores no processo. 2011. 45 f. Monografia
(Especializacdo em Ensino de Ciéncias). Universidade Tecnolégica Federal do
Parana, Medianeira, 2011.

O ludico na escola é um tema pertinente, sobretudo porque a situagdo vivida no
sistema escolar em termos de ensino da Matematica, em sua maioria, € muito
problematica, justificando a escolha do tema. A Matematica, além de ser uma
disciplina indispensavel no curriculo escolar, ndo importando seu grau de
dificuldade, favorece o desenvolvimento de aspectos intelectuais extremamente
importantes, como raciocinio, logica, precisdo e objetividade, os quais auxiliam o
individuo a compreender melhor o mundo e a sociedade em que se encontra
inserido. Utilizar os instrumentos adequados para a aprendizagem € o primeiro
passo, uma vez que a escola tem como fungcdo primordial preparar a crianca para a
vida em sociedade, dando-lhe condi¢cdes de aprender um codigo de comunicagcdo
gue permita uma efetiva participacdo no contexto. O presente estudo objetiva
conceitualizar o ludico, jogos e brincadeiras; analisar o universo infantil atrelando-o a
tal perspectiva; verificar sua contribuicdo no ensino da Matematica nas séries iniciais
do Ensino Fundamental. Para a elaboracdo do trabalho foi necessario recorrer aos
conhecimentos previamente adquiridos, além de anotacfes especificas ao tema,
tendo cunho qualitativo. Posteriormente, recorreu-se a centros especializados, como
a bibliotecas e centros de documentacdo, com o intuito de levantar materiais
tedricos. Além disso, a internet contribuiu com dados atualizados, buscando
confrontar teoria e pratica.

Palavras-chave: Universo Infantil. Ladico. Educacdo Contemporanea. Estratégias de

Ensino.



ABSTRACT

SOLIMAO, Marlene. The teaching and learning of mathematics in the early grades of
elementary school: the games as helpers in the process. 2011. 45 f. Monografia
(Especializagdo em Ensino de Ciéncias). Universidade Tecnologica Federal do
Parana, Medianeira, 2011.

The playful at school is a pertinent topic, especially because the situation
experienced in the school system in terms of mathematics education, in most cases,
is very problematic, justifying the choice of topic. Mathematics, as well as being an
essential discipline in the school curriculum, regardless of their degree of difficulty,
encourages the development of intellectual aspects are extremely important, as
reasoning, logic, accuracy, objectivity, which help the individual to better understand
the world and society in which it is inserted. Use appropriate tools for learning is the
first step, since the school's main function is to prepare children for life in society,
giving him able to learn a code of communication that allows effective participation in
context. This study aims to conceptualize play, games and plays, analyze the infant
universe tying him to this view, see his contribution to the teaching of mathematics in
the early grades of elementary school. In preparing the work was necessary to refer
to knowledge previously acquired, and notes specific to the subject, and qualitative.
Later, it resorted to specialized centers, such as libraries and documentation centers,
aiming to raise theoretical materials. Moreover, the Internet has contributed to-date
data, seeking to confront theory and practice.

Keywords: Children's Universe. Recreation. Contemporary Education. Teaching
Strategies.
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1 INTRODUCAO

As brincadeiras e os jogos, principalmente nas séries iniciais do Ensino
Fundamental, até bem pouco tempo eram explorados somente como entretenimento
e lazer, esquecendo o carater educativo que estes representam, sobretudo no
ensino da Matemética. Contudo, atualmente, muitas instituicdes tém integrado os
mesmos aos curriculos, fazendo com que n&o sejam mais considerados como
atividades secundéarias e sendo aceitos pedagogicamente, articulando-se as
propostas escolares.

Tal situacdo € muito significativa, uma vez que brincar faz parte do universo
infantil, e a crianga, principalmente nos primeiros anos de vida, tem seu
desenvolvimento e evolugdo marcados por um rapido processo em seus aspectos
fisicos, sensoriais, cognitivos, sociais, emocionais e de comunicacdo, etapas estas
caracteristicas, desde que nao sejam observados comprometimentos que interfiram
na ocorréncia, como uma deficiéncia ou disturbio.

Em relacdo as caracteristicas infantis, a curiosidade e a capacidade de
observacdo séo evidentes, sendo que as atividades aplicadas e as oportunidades
dedicadas a crianca possibilitam a ela observar fatos e fenbmenos da natureza, agir
sobre os objetos, auxiliando seu desenvolvimento e possibilitando que ela entre em
contato com novos conteudos, criando novas relagdes com situagdes ja conhecidas.

Por conta disso, analisando e compreendendo o universo infantil atrelado ao
ensino da Matemética é relevante para que a verdadeira Educacdo ocorra, estando
engajada com 0s repertérios e o contexto que se encontra inserida. Tendo estes
preceitos como fundamentais, configura-se o0 ponto inicial para que o
desenvolvimento da crianca seja integral, devendo o professor, em parceria com a
familia, analisar e incorporar 0os jogos e o ludico como primarios no processo. Nesta
rotina, verifica-se que 0s jogos e as brincadeiras possibilitam a crianga o encontro
com o outro, 0 prazer, o entretenimento, o raciocinio l6gico-matematico, assim como
promovem a interacao social, o confronto e a integrac&o entre 0s grupos.

Ao se desenvolver as atividades ludicas na rotina de sala de aula no ensino
da Matemaética, verifica-se a construcdo e a compreensdo do mundo, das acdes
humanas e a relacdo com o abstrato, as quais representam o elo de ligacdo entre o

ser e a cultura na qual estad inserido, que possibilitam ao individuo seu
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desenvolvimento integral e a participacéo efetiva na sociedade, principios basicos da
Educacédo contemporanea. Em razao disso, ao ser utilizado na escola, tal recurso
proporciona um aprendizado contextualizado e prazeroso, na medida em que
prepara 0s agentes para a vida em sociedade, tornando-os participativos e
conhecedores de seus direitos e deveres.

Os jogos e as brincadeiras, utilizados com carater educativo e ndo mero
entretenimento, surgem como ferramentas alternativas para auxiliar o processo
ensino-aprendizagem da Matematica, pois, quando bem utilizados, estimulam o
convivio em grupo, desenvolvem o raciocinio, aprendem a seguir regras, auxiliando
a aprendizagem de maneira agradavel e com prazer. Tais atividades estimulam,
ainda, a coordenacao motora, a imaginacéo, a resolucdo de problemas cotidianos. O
ldico é um componente essencial para o convivio social, crescimento saudavel e
harmonico das criangas, sendo fundamental para sua formagdao critica e criativa.

Desde as séries iniciais do Ensino Fundamental as criangas devem ter
contato com materiais e ferramentas que as estimulem; os jogos e as brincadeiras,
caracteristicos desta fase, devem adquirir papel de destaque na rotina escolar,
configurando como relevante estratégia pedagogica face a ludicidade que pode ser
explorada. O objetivo é mostrar que o ensino tradicional ndo é eficiente e que séo
necessérias novas atividades, novos métodos de ensino, condicionando e auxiliando
o desenvolvimento infantil em seus aspectos mais amplos.

Por conta disso € necessério destacar que o ladico na escola € um tema
pertinente, sobretudo pela situac&o vivida no sistema escolar em termos de ensino
da Matematica, onde, em sua maioria, € muito probleméatica, justificando o presente
estudo. Utilizar os instrumentos adequados para a aprendizagem € o primeiro passo,
uma vez que a instituicdo escolar tem como fungcado priméria preparar o aluno para a
vida em sociedade, dando-lhe condi¢cdes de aprender um codigo de comunicagcdo
gue permita uma efetiva participacdo no contexto.

Este estudo objetiva conceitualizar Iudico, jogos e brincadeiras, assim como
verificar sua contribuicdo no ensino da Matematica nas séries iniciais do Ensino

Fundamental.

1.1 O OBJETO DE ESTUDO
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A pesquisa que se segue tem por objeto de estudo o ensino da Matematica
nas séries iniciais do Ensino Fundamental, onde esta Ciéncia tem importancia
fundamental na formagéo do individuo, fornecendo instrumentos cientificos para a
formagao do conhecimento, apesar de ser considerada uma das maiores “vilas” no
processo.

Por conta disso, torna-se fundamental que se busquem ferramentas
auxiliadoras para que a rotina de sala de aula se justifique, tendo por premissa a
formacdo do cidaddo completo e atuante. Na dindmica, os jogos personificam tais
acles, pois, além de fazer parte do universo infantil, resultam em momentos de
prazer e motivacdo para o aprendizado.

Nas atividades favorecidas pela brincadeira, a crianca amplia seu cognitivo,
sua coordenacdo motora e o pensamento l6gico-matematico com facilidade nas
dimensdes que sdo esperadas no seu processo de integragdo social, assim como no
ensino da Matemaética, contrarias ao ensino tradicional, mecanico, excludente e

metodoldgico.

1.1.1 Definic&o do Objeto de Estudo

Por conta da dificuldade caracteristica no ensino da Matemética desde as
séries iniciais, assim como o tradicionalismo observado em muitas escolas e a
resisténcia de muitos professores na utilizacdo de ferramentas alternativas, o ludico,
personificado nos jogos, apresenta-se como significativa estratégia, oportunizando
momentos de aprendizagem esperada pela Educagdo contemporanea.

A Educacédo deve facilitar a criangca o entendimento do seu comportamento,
melhoria da auto-estima, afeto e responsabilidade, além de definir sua postura como
ser social. Deve propiciar ao aluno mais que conteudos pré-definidos ou
metodologicos. Necessita ser colocada em um contexto mais amplo de
relacionamento pessoal, social, politico e cultural entre as pessoas, na tentativa de
permitir a garantia de uma postura social enriquecedora, sadia e responsavel, livre
de preconceitos ou segmentacdes sociais.

Ensinar Matematica é desenvolver o raciocinio logico, estimular o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. O
uso de jogos no ensino da Matematica € uma forma esponténea da crianca entrar

em contato com a realidade. Possibilita a socializacdo, o desenvolvimento de
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aptidées, a criatividade, ensina célculos e desenvolve o raciocinio, ajudando a

crianca a absorver, com prazer, os conteldos escolares.

1.1.2 A Delimitagéo do Objeto de Estudo

O trabalho pretendeu ressaltar uma das maneiras possiveis de ensinar
Matematica nas séries iniciais do Ensino Fundamental, tendo nos jogos fundamental
estratégia, utilizando-se de atividades simples, mas eficazes na rotina de sala de
aula, analisando o contexto educacional amplo, sem apresentar pesquisa de campo.

A compreensdo por meio dos jogos permite que a crianca faca da
aprendizagem um processo interessante e até divertido, mude a rotina da classe e

desperte o interesse.

1.2 CONTRIBUICOES PARA A AREA DE ENSINO DE CIENCIAS

A Matemética é uma Ciéncia muito importante, pois desempenha papel
decisivo, ja que permite resolver problemas da vida cotidiana, tem muitas aplicagcdes
no mundo do trabalho e funciona como instrumento essencial para a construgao de
conhecimentos em outras areas curriculares.

Assim, melhorando as aulas de Matematica também estamos contribuindo
para o ensino de Ciéncias, ja que o que € visto nas aulas de Matemaética serve de
base para o estudo de contetudos de outras areas da Ciéncia, como a Fisica e a
Quimica.

Devido a grande quantidade de alunos desinteressados pela disciplina e com
dificuldades, os professores devem procurar alternativas para aumentar a motivagao
para a aprendizagem, desenvolver a autoconfianca, a organizagao, a concentragao,
a atencdo, o raciocinio logico-dedutivo e 0 senso cooperativo, desenvolvendo a
socializagdo e aumentando as intera¢cfes do individuo com outras pessoas.

Um recurso pedagodgico eficaz para a construcdo do conhecimento
matematico nas salas de aula é a utilizacdo de jogos, desde que as atividades sejam
convenientemente planejadas e utilizadas.

A minha contribuicdo com este trabalho serd mostrar a importancia do ladico
no ensino da Matematica, usado com o objetivo de fazer com que os alunos gostem

de aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe e despertando o interesse
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dos alunos envolvidos, pois a aprendizagem através de jogos e brincadeiras permite
gue os alunos fagam da aprendizagem um processo interessante e divertido.

Quero mostrar que o0s jogos usados no ambiente escolar permitem a
aprendizagem de conceitos matematicos e culturais de uma maneira geral. Assim,
devem ocupar um horario dentro do planejamento, de modo a permitir que o
professor possa explorar todo o potencial dos jogos, processos de solucao, registros
e discussdes sobre possiveis caminhos que poderdo surgir.

Os jogos e as brincadeiras podem ser utilizados para introduzir, desenvolver e
fixar conteudos e até para aprofundar os conteldos ja trabalhados, além de
desenvolver o raciocinio logico. Portanto, o ludico deve ser utilizado para levar o
estudante a adquirir conceitos matematicos de importancia.

Vou mostrar neste trabalho que o professor deve utilizar os jogos e as
brincadeiras ndo como instrumentos recreativos na aprendizagem, mas como
facilitadores, colaborando para trabalhar os bloqueios que os alunos apresentam em
relacdo a alguns conteldos matematicos.

Enfim, os jogos estdo em correspondéncia direta com o0 pensamento
matematico, jA que em ambos ha regras, instrugdes, operacdes, defini¢cdes,
deducdes, desenvolvimento, utilizacdo de normas e novos conhecimentos
(resultados) e que conseguem levar os alunos a aprendizagens significativas de
maneira ludica.

Por tratarem de exemplos comuns no meio pedagodgico, as atividades
apresentadas, mesmo nao sendo aplicadas em grupo especifico para estudo,
apresentam chances concretas de atingir aos objetivos propostos, desde que haja

engajamento do professor e um trabalho coletivo com os alunos envolvidos.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

2.1 JOGOS E BRINCADEIRAS: CONSIDERACOES RELEVANTES

O universo infantii é marcado pelas descobertas, pelo ladico, pela
imaginacao, pelas emocgdes, onde as brincadeiras e os jogos, cotidianamente, fazem
parte desta perspectiva. Winnicott (1997) destaca que o brincar é universal,
facilitando o crescimento integral dos individuos, o que resulta em amadurecimento
intelectual, saude, conduz a relacionamentos grupais e comunicacdo consigo
mesmo e com 0S outros.

A capacidade da crianca se expressar por diferentes linguagens é construida
ao longo dos primeiros anos de vida, cuja habilidade é exercida livremente por meio
das brincadeiras de faz-de-conta, da imitagéo, da danca, do desenho, dos jogos em
grupo, como se verifica em Affonso; Souza (2007).

Os jogos e as brincadeiras humanizam a crianga, possibilitando que ela, ao
seu tempo e modo, compreenda e realize, com sentido, sua natureza humana; além
disso, por fazer parte de um grupo social, personificado pela familia e pela
sociedade em determinado tempo histérico e cultural, tais atividades possibilitam
interacdo, convivio e comunicacao entre os grupos. Quanto ao aspecto ludico, os
jogos e as brincadeiras estimulam a criatividade, o prazer, a motivacdo, o raciocinio
|6gico-matematico, situacdes estas relevantes para o desenvolvimento infantil.

Brincando, a crianga aprende a lidar com o mundo que a cerca,
experimentando e recriando situa¢gOes do cotidiano, as quais séo significativas para
gue se fortaleca enquanto ser dindmico e ativo, j& que, por meio destas, a crianca
desenvolve a autonomia e a imaginacéao.

Segundo Oliveira (1992), por conta da complexidade do préprio processo,
torna-se dificil detectar 0 momento em que nasce 0 jogo e a brincadeira, uma vez
gue toda acdo vem a ser uma busca de um objeto significativo a partir da
consciéncia de sua falta.

Quando se analisa o desenvolvimento cognitivo infantil, os jogos apresentam-
se para a crianca como uma atividade ludica, ampliando suas capacidades
imaginativas e representativas, principalmente em razédo do faz-de-conta presente no

desenvolvimento destas. Com o passar dos anos tais situacdes evoluem conforme o
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pensamento da crianga, sendo que a manipulacdo dos objetos, os tipos de jogos, 0
relacionamento com 0s pares passam a expressar seus pensamentos, como Vvé o
mundo, seus sentimentos e organizagao interna.

Nos primeiros anos o0 bebé esta aprendendo a lidar com o proprio corpo e a
brincadeira tem um papel extremamente importante neste processo, por meio da
troca com o meio. Nesta etapa o jogo do exercicio é caracteristico, sendo a primeira
forma de brincadeira que surge.

Com o0 passar dos anos, a crianga passa a representar sua agao
internamente, assim como utiliza manifestacdes simbdlicas para interagir com o
meio em que se encontra; ela comeca a falar, imitar na auséncia do modelo, a se
lembrar de algo sem precisar vé-lo.

Neste momento a brincadeira passa a atestar essa profunda alteracdo na
maneira de pensar da crianga, demonstrando ja ser capaz de introjetar uma situacéo
vivida por meio de imagens mentais e de projeta-la em outro contexto, através de
cenas imaginarias.

A memdéria comeca a se evidenciar tanto nos jogos quanto nas palavras, e a
representacdo gestual na presenca do modelo, antecede e prepara a evocagao que
se manifesta na brincadeira; neste momento se percebe que a brincadeira da
crianga cresce em organizacao.

Em Huizinga (1980 apud MORAIS, 2005, p. 8) verifica-se que “ndo se brinca a
nao ser por iniciativa propria ou por livre adesao”; a crianga, obrigada a utilizar um
determinado brinquedo, este perde o carater de brinquedo, por conta da quebra de
espontaneidade, caracteristica nestas atividades.

A brincadeira escapa a qualquer funcé&o precisa, por ser dinamica e
espontanea. O que a caracteriza é, possibilidade de fabricar os proprios objetos,
podendo desvia-los de seu uso habitual, caracterizando-a pelo faz-de-conta e a
imaginacdo. A brincadeira armazena sua func¢éo ladica, onde a crianga pode utiliza-
la de formas especificas, reconhecendo e identificando o mundo que a cerca, sendo
gue, por meio desta situacédo, a crianga aprende a agir cognitivamente.

Segundo Moura, et al. (2007), os jogos e as brincadeiras constituem-se
expressdo e condicdo para o desenvolvimento infantil, uma vez que as criangas,
nestas atividades, assimilam e podem transformar sua realidade de maneira
prazerosa, além disso, é fundamental considerar que eles fazem parte do universo

infantil.
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Em Brougeére (1994) verifica-se que o brinquedo constitui um objeto distinto e
especifico, e a sua funcado é a brincadeira, que define um uso preciso. O jogo, por
sua vez, € entendido como acdao livre e tem um fim em si mesmo, iniciado e mantido
pela crianga pelo simples prazer de jogar; quando utilizado no ambiente escolar é
fundamental que se elaborem estratégias e defina os objetivos a que se pretende
atingir, atrelando-o as propostas pedagdgicas, devendo, ainda, desenvolver um
lugar atraente que possibilite a sua exploracao.

Quanto ao ludico, ele é compreendido como qualquer atividade executada e
gue proporciona prazer, apresentando espontaneidade em sua execucdo, sendo
percebida nos individuos em qualquer idade; diante de tal ocorréncia, percebe-se a
possibilidade e a facilidade de se aprender utilizando jogos e brincadeiras na rotina
escolar, ja que existe um grande numero de fins definidos e parciais, relevantes e
fundamentais para o desenvolvimento integral do ser humano, e fundamental, por
fazer parte das perspectivas das criangas.

Segundo Pereira (2005) o ludico constitui uma categoria abrangente e
complexa, a qual € marcada pelo prazer, motivacdo, interacdo, criatividade,
caracterizados pelas mais variadas atividades, entre eles os jogos, os brinquedos e
as brincadeiras.

Com base nesses pressupostos, destaca-se que a ludicidade pode ocorrer
nas atividades em grupo e nas individuais, e das mais diferentes formas, como no
brincar de amarelinha, no narrar histérias infantis, no reconto, na encenacéo teatral,
no fantoche; refor¢ca-se, nessa logica, a necessidade de orientar e direcionar a
formacao infantil pelo ludico, proporcionando prazer as atividades e garantindo aos
individuos o desenvolvimento de suas potencialidades.

Particularmente nas atividades em grupo, Ramos (2008) destaca que elas
possibilitam a interagao social, nos mais diferentes espag¢os, como familiar e escolar.
A crianga descobre que no grupo ela, mesmo com suas individualidades, deve
respeitar e compartilhar com o outro, buscando atingir os objetivos pelo coletivo,
satisfazendo todos os participantes.

Em Piaget (1994b) verifica-se a relevancia dos jogos infantis, sendo estes
admiraveis instituicbes sociais, nos quais as criangcas passam a perceber seu
contexto, desenvolvendo valores, assim como a no¢cao de autonomia, reciprocidade,

ritmo, ordem e respeito as regras.
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As vertentes e as possibilidades oportunizadas pelo ato de brincar s&o
inquestionaveis, na medida em que um horizonte de condicdes € refletido na
dindmica da crianga, ressaltando a esséncia infantil, assim como decifra enigmas
gue a rodeia, uma vez que muitas situagdes ocorrem no contexto de faz-de-conta,
muito caracteristico nessa faixa etaria, dai outra das condicdes que garantem sua
exploracédo sistematica e pedagogicamente explorada, o brinquedo, frequentemente,
€ tido como uma atividade espontanea, com fungédo autbnoma.

De acordo com essa perspectiva, a crianga abstrai-se da realidade, tomando
contato com dois mundos diferentes, garantindo a “abertura de um campo onde os
aspectos da subjetividade se encontram com os elementos da realidade externa
para possibilitar uma experiéncia criativa com o conhecimento”, condi¢éo essa capaz
de formar a personalidade humana (ROSA, 1998, p. 21).

Os jogos e as brincadeiras sdo inerentes a crianga, constituindo tanto uma
condicdo como expressdo para seu desenvolvimento, jA que ela, na execucao
destas atividades, assimila a realidade, podendo transforma-la.

Este mundo de faz-de-conta desencadeado pelo universo infantil torna o
contexto rico e prazeroso, onde brincando a crianga se diverte, cria, recria, assim
como entende e interpreta 0 mundo ao seu redor, compreendendo e melhorando
seu aprendizado.

Mesmo desenvolvendo-se espontaneamente, a brincadeira encontra limites
préprios, tendo seu lugar estabelecido por quem a desenvolve, seguindo normas
préprias e caracteristicas. Nelas a crianca realiza variadas descobertas fisicas,
cognitivas, psicolégicas, sociais, conhecendo suas qualidades, limitagdes, tornando-
se ser social e amadurecendo, gradativamente, as diferencas entre o real e o
abstrato.

Apesar desta constatacdo, muitos professores desconsideram a importancia
dos jogos e das brincadeiras na rotina escolar, destinando estes somente para o
momento do recreio, como mero entretenimento, presumindo ser apenas um
momento de lazer, ndo tendo funcdo pedagdgica. Contudo, sua importancia,
gradativamente, passou a fazer parte de muitas instituicbes escolares, verificando
seu significado, agregando tudo que uma crianca percebe e sente do mundo a sua
volta.

Torna-se fundamental apresentar a crianca meios e recursos capazes de

possibilitar seu desenvolvimento integral, e as atividades ludicas constituem uma
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destas formas, em razdo de sua funcédo semiédtica a qual representa um esforco de
imitacdo do real. A fala e o meio social onde a crianga vive determinam a construcao
dos jogos e das brincadeiras, influenciando a maneira e a forma como sé&o
realizados.

Weiss (1993, p. 65) apresenta que brincando “a crianga inicia sua integracao
social, aprende a conviver com 0s outros, a situar-se frente ao mundo que a cerca”,
exercitando e participando da realidade. Analisando o papel do jogo, verifica-se sua
importancia na infancia, pois toda crianca precisa brincar, jogar, criar e inventar para
manter seu equilibrio. Constata-se, também, que o ato de jogar é tdo antigo quanto o
préprio homem, sendo vital no processo de desenvolvimento do individuo por ser
uma maneira de assimilagao da realidade.

No momento em que a criancga brinca, ela apreende a realidade de maneira
prazerosa e, a0 mesmo tempo, a atividade e a experiéncia a envolvem em uma
participacdo total. Interessante frisar que muitas atividades agregam movimentagao
fisica, desafio mental e envolvimento emocional, as quais possibiltam o
desenvolvimento global, proporcionado pela brincadeira. Através dela é possivel
processar a construcdo do conhecimento; agindo sobre os objetos, a crianca, desde
os primeiros anos de vida, estrutura seu espaco e seu tempo, desenvolve a nocao
de casualidade, chegando a representacao e a logica, as quais sdao amadurecidas
ao longo dos anos.

Kishimoto (1996) destaca que a maioria das criancas fica mais motivada para
usar a inteligéncia no momento da brincadeira, sobretudo porque quer jogar bem,
para superar obstaculos, tanto cognitivos como emocionais, assim como gosta do
que estd fazendo. Motivadas as criangas ficam mais ativas durante o processo,
refletindo no seu desempenho, seja na vida cotidiana, como na sala de aula. Por
meio da atividade ladica, personificada pela brincadeira e pelo jogo, a crianca forma
conceitos, seleciona ideias, estabelece relagdes logicas, se socializa.

Por intermédio destes recursos, a crianca vai amadurecendo, comec¢ando a
perceber os limites do real e do imaginario, desenvolver suas potencialidades iniciais
em termos de reflexdo, conceituacdo, abstracdo, que sdo elementos essenciais do
processo ensino-aprendizagem, revelados pela integracdo do desenvolvimento que
a crianga apresenta entre seus sentidos, percepg¢des e pensamentos de um contexto

social historicamente construido e dinamico.
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Assim, a escola, engajada com a rotina, deve trabalhar com recursos que
fazem parte do repertério de seus membros e das perspectivas dos mesmos,
tornando-os seguros, confiantes em participar, sobretudo entre criancas das séries
iniciais do Ensino Fundamental, resultando na diminui¢c&o drastica das dificuldades,

garantindo o sucesso da rotina.

2.2 PERSPECTIVAS DA EDUCACAO CONTEMPORANEA

A escola contemporénea tem por principio formar integralmente o ser
humano, construindo valores, conceitos éticos e participacdo na sociedade que este
integra, sendo fundamental, frente ao pressuposto, ser analisada como um todo.
Esta instituicdo, em parceria com a familia, é responsavel por transmitir mais que
conteudos exclusivamente tedricos e metodoldgicos, preparando o individuo para o
convivio com os pares, formando cidadaos honestos, responsaveis e justos.

Na dindmica € relevante observar a necessidade de agregar todos ao
processo, evitando sele¢des ou juizo de valores deturpados, sobretudo porque o
acesso deve ser universal e garantido por Lei, verificando que, em diversas
situacdes e muitas escolas, em razdo de dificuldades permanentes ou passageiras,
varios alunos sao rotulados pelos grupos e isolados do conhecimento valorizado
pela sociedade letrada.

E interessante destacar que “culpar’ o aluno pela sua dificuldade & ignorar o
papel da instituicdo escolar, além de que, em diversos momentos, tal problemética
resulta do mau preparo do professor ou estruturas deficitarias da prépria escola,
assim como material didatico descontextualizado, resultando em problemas que
podem acompanhar este aluno durante todo o processo.

Contudo, a aquisicdo da leitura, da escrita, do desenvolvimento logico-
matematico constitui um processo complexo, que vai aléem de juntar letras, escrever
palavras ou contar numero; configura-se como a oportunidade de formar o cidadao
critico, participante e atuante na sociedade, que entende o que |é e utiliza-se do que
escreve, construindo significado no processo.

De acordo com a afirmagcdo nota-se que 0 processo ensino-aprendizagem é
continuo e deve valorizar a todos. Para tanto, firmar parcerias constitui o primeiro

passo, a qual resulta em ganhos para os agentes, possibilitando, desde as séries
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iniciais do Ensino Fundamental, a aquisicdo de valores e principios para o
fortalecimento da cidadania, independente das condicdes e particularidades dos
individuos.

Analisando a rotina educacional é possivel identificar que o processo valoriza
mudancas comportamentais decorrentes de respostas a estimulos variados,
controlados mediante refor¢cos e a participacéo ativa dos professores, alunos, equipe
escolar, familia e comunidade. Frente a isso é possivel destacar que o contexto
precisa ser dinamico, contrario a educacao tradicional que se preocupa basicamente
em cumprir contetdos burocraticos e o desempenho de sala de aula normalmente é
medido por avaliagbes excludentes e discriminatorias, classificando alguns e
segregando outros, idéias estas compartilhadas por Motta (2003).

Em Krepsky (2004) verifica-se que a aprendizagem € um dos motivos
primordiais da Educagdao, ja que € permanente e objetiva o conhecimento; ela ocorre
internamente ao aluno, estando este em constante relacionamento com o mundo
nos planos cultural, social, bioldgico, ressaltando a importancia de um processo
completo.

Como destacado, o ambiente escolar precisa ser dinamico, prazeroso, ao
contrario do observado em muitas salas de aula, as quais o estatico, 0 mecéanico e o
repetitivo sdo caracteristicos, resultando, em diversas situacdes, falta de motivacao,
evasao e exclusao.

O conhecimento e o aprendizado, além de fundamentais sdo necessarios,
sobretudo na sociedade letrada contemporanea. Por conta disso Signorini (1998)
destaca que a instituicdo escolar tem por fungao transferir a escrita alfabética aos
diversos segmentos sociais, agregando variadas concepcdes ideoldgicas e valores,
sendo fundamental que o individuo desenvolva e amadureca diversas funcdes
cognitivas, para que, gradativamente, passe a integrar seu grupo social e
conhecedor de seus direitos e deveres.

Em relacéo a leitura, a escrita e ao pensamento l6gico-matematico, Schirmer,
et al. (2004) apresentam que o0 processo de aquisicdo vincula-se a variados fatores,
adotando como principios o dominio da linguagem culta e a adotada no seio social,
assim como a capacidade de simbolizacdo, proporcionando ao individuo condi¢fes
internas e externas, significativas para o seu desenvolvimento.

Segundo Abreu (1998) analisando o desenvolvimento cognitivo nota-se ser

este um processo progressivo de elaboracdo de estruturas novas e evoluidas,
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ocorrendo de forma continua, onde cada uma delas, frequentemente, se prolonga e
ultrapassa as anteriores. De acordo com tais premissas verifica-se que a construcao
do conhecimento se divide em etapas, caracterizando-se por obedecerem a uma
sequéncia ordenada, englobando e preparando para que elas antecedam e se
integrem, servindo de base para as que a sucedem.

Na dinamica destaca-se que o universo infantil € marcado pela fantasia, pelo
prazer, pelo desenvolvimento e muitas descobertas. Na infancia a crianga cria
relacbes com seu meio e com as pessoas de seu convivio, sendo fundamental que
sejam oferecidas respostas afetivas, estimulos adequados e capazes de garantir a
superacdo dos estagios cognitivos, onde a segurangca e a protecdo devem estar
presentes.

Frequentemente a crianca imita os membros familiares, onde, com o0 aumento
de suas relagdes sociais, dispde de variados modelos, escolhendo imitar aquele que
mais se identifica. Na medida em que vai amadurecendo amplia os relacionamentos,
tendo sua socializacdo estimulada, momento este geralmente marcado pelo ingresso
na escola.

Segundo Piaget (1994b), em diversas situacOes a criangca imita sem ter
consciéncia do que faz, seja porque confunde seus pontos de vista com do outro ou
por confundir suas atividades com as do outro, constituindo uma manifestacdo do
egocentrismo intelectual préprio da fase.

De acordo com tais afirmagcdes nota-se que desenvolvimento infantil, além de
complexo € intrigante, marcado por um acelerado processo de mudancas e
vivéncias, onde, mediante os estimulos e o0s espacos apresentados a crianga,
ocorrem o desenvolvimento das potencialidades, amadurecimento e formagéao.

Por conta desta necessidade de estimulos, a Educacéo nas séries inicias do
Ensino Fundamental apresenta-se como um significativo ciclo pedagdgico,
contribuindo para o desenvolvimento infantil, de maneira harmonica e global,
incluindo os aspectos fisicos, cognitivos, sociais, psicolégicos, ocorrendo
integralmente.

Para tanto, a criangca precisa encontrar no ambiente significado para suas
aspiracdes, tendo respeitadas suas diferencas individuais e relacionando com o
outro para a construcao de sua identidade e seus valores. O professor, na dinamica,

precisa dar significado ao processo, transmitindo conhecimentos Uteis e
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significativos para o cotidiano, contribuindo para o engajamento do individuo na
sociedade.

Nesta conjuntura € preciso o0 engajamento do professor, realizando a
promocdo do desenvolvimento da crianga, garantindo a apropriacdo do
conhecimento cientifico, assim como os bens culturais, de maneira prazerosa,
motivadora, ludica e integral. Bellido (2007) apresenta que o processo elabora os
sentidos, sendo objetivo da instituicdo escolar a elaboragcdo de um curriculo que
tenha este fim, enfatizando o aspecto produtivo, participativo e ladico, construido de
maneira gradativa e cotidiana, mediante a utilizacdo de diferentes recursos,
ferramentas e materiais pedagogicos.

Com base nestes pressupostos identifica-se que a escola com tais principios
cumpre sua missdo quando os principios, politica e ac¢bes correspondem aos
critérios norteadores, fundamentada em um sistema de ensino capaz de abranger
todos os alunos, independente de suas diferengas e dificuldades.

Para tanto se deve valorizar e favorecer o potencial reflexivo, na medida em
gue se criem espacos capazes de integrar o conhecimento prévio de todos o0s
envolvidos com as propostas da instituicdo, atendendo expectativas e vislumbrando
sobre as verdadeiras necessidades de quem dele se utiliza, refletindo sobre o
verdadeiro papel da escola, e por consequéncia, da Educacdo, desde as séries
iniciais.

O processo deve valorizar tais principios e a escola que utiliza destes tem por
mérito proporcionar Educacéo de qualidade a todos os alunos, assim como se torna
responsavel em mudar atitudes, formar valores e criar comunidades acolhedoras e
integradoras.

Ao analisar a esséncia da instituicdo escolar destaca-se a necessidade desta
engajar-se as perspectivas dos agentes, quebrando diversos paradigmas, sendo
atuante, participativa, democratica, evitando a segregacado e a injustica. O ambiente
também deve ser rico para o relacionamento entre os pares, atendendo a
diversidade, e ndo ser somente o centro de transmissdo dos conhecimentos técnicos
e tedricos contido em manuais, sempre respeitando a heterogeneidade em seu
entorno, ideias estas compartilhadas por Ferreira (2000).

A rotina de sala de aula deve ter por preocupacédo o prazer e a motivacao,
objetivando a Educacéo integral, privilegiando competéncias dos professores e dos

alunos, prezando a democracia e a igualdade; deve, também, valorizar atitudes,
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repertérios, aprendizados, vislumbrando ndo apenas o0s processos formais e
burocraticos.

Contudo, apesar das constatacfes, verifica-se que muitas escolas ainda
adotam posturas tradicionais, sendo fundamental que reformulem seu processo,
ressaltando a necessidade de comprometimento com a socializacdo do
conhecimento e a formacéao para uma cidadania consciente. Neste cenario identifica-
se a necessidade da parceria eficaz entre escola e familia, na medida em que a
primeira precisa ser um espaco motivador e a segunda deve acompanhar e
estimular o desenvolvimento de todo o processo.

Nesse sentido, o grande desafio € a atencdo a diversidade, para que se
evitem segregacao e preconceito, sem se esquecer de desenvolver conhecimentos e
habilidades. A instituicdo escolar deve ter por pressupostos preparar o aluno e
ensina-lo a compreender e analisar de forma critica os problemas da vida, sendo
cidaddo atuante e participativo, desde as séries iniciais do Ensino Fundamental.

Para tanto, precisa considerar o contexto de sala de aula, o repertério dos
agentes, suas necessidades, perspectivas, estabelecendo oportunidades e
confrontando crencas, evitando concep¢fes que ndo se aplicam a sua estrutura,
além de criar discussfes quanto as questdes sociais. Precisa também da
participacdo de todos na vida escolar, mediante a participacdo de profissionais,
como os “6rgaos [...] que reunem representantes tanto do corpo docente quanto do
corpo discente”. (MOTTA, 2003, p. 372).

Como observado, a escola € um relevante espaco de socializacdo, tendo por
funcdo preparar o individuo para a vida em sociedade, devendo ser um espago de
prazer, conhecimento, motivacdo, igualdade, diversidade, garantindo competéncia
técnica, competéncia politica, formando a cidadania.

O modelo escolar que tem por principio o individuo como um todo, identifica-
Se com a proposta e os principios para a constru¢cdo de uma instituicdo capaz de
decidir autonomamente, elaborando projetos vinculados as necessidades reais de
seus agentes, administrando, de maneira significativa, seus recursos.

Sendo a escola um ambiente de socializagdo, se a crianga que apresentar
dificuldades no processo ou em alguma disciplina especifica ndo passar por um
processo cuidadoso, a mesma tendera a se isolar ou ser repelida, reforcando a

segregacao.
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Desta forma, é relevante o trabalho conjunto entre todos os agentes
envolvidos com a Educacéo, para que essa ocorra de maneira plena e condizente
com seus objetivos, formando individuos ativos e participativos na sociedade que
integram, desconsiderando preconceitos, dificuldades, segregacdes, situacdes estas

gue resultam em uma rotina fria, individualista e discriminatéria.

2.3 O ENSINO DE MATEMATICA E A CONTRIBUICAO DOS JOGOS

A Educacdo é extremamente relevante, uma vez que, além de preparar, da
condi¢cbes para que a socializagdo do individuo ocorra. Contudo, em razdo da
prépria dinamica, algumas situacbes podem ser caracteristicas, como dificuldades
ou mesmo disciplinas que requerem mais ou menos dedicac&o ou alternativas para
gue a aprendizagem ocorra efetivamente; entre elas surge a Matematica, a qual
aparece como disciplina obrigatéria e dominante nos curriculos de ensino nos
sistemas escolares, e que, muitas vezes, € uma das grandes “vilas” na rotina.

Contrario ao que deveria ocorrer, a disciplina se apresenta como uma das
mais convergentes na problematica de sala de aula, responsavel pela falta de
motivagao, desinteresse, assim como evasao escolar. A ocorréncia é resultante da
pratica tradicional, aliada ao tradicionalismo de muitos professores, 0s quais
determinam rigorosas regras de memorizacao, o que, em muitos casos, nao deixam
claro como o conceito matematico é construido, ideias estas compartilhadas por
Macedo, et al. (2000); essa pratica tem como fundamento teorias com aplicacdo de
férmulas prontas e decoradas, evitando que a verdadeira Educagao ocorra.

Além disso, outro aspecto negativo utilizado por muitas escolas é a avaliacao,
apresentando carater coercitivo, sobretudo na Matematica, corresponde somente na
resolucdo de operacdes matematicas, onde os alunos, em muitas situacdes, devem
decorar formulas descontextualizadas. Muitos professores, ainda, utilizam-se dessa
pratica para tentar manter a disciplina em sala de aula, colocando exercicios
exaustivos no quadro, cobrando-os na “prova” ou escolhendo alunos com maiores
dificuldades para resolvé-los. Esta didatica repercute negativamente, pois a
dificuldade, aliada a vergonha e ao medo, resulta em humilhag¢des infringidas pelo
professor e até mesmo pelos proprios colegas, desestimulando ainda mais o

aprendizado desta disciplina.
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Ao contrario dessas praticas, se um aluno ndo consegue aprender, é
fundamental que se busquem maneiras diferentes de ensino, como a utilizagdo do
ladico, ja nas séries iniciais do Ensino Fundamental.

Estimular a crianca a participar do processo € relevante, ja que ela, desde
cedo, vislumbra uma série de situacdes envolvendo numeros, relacdes entre
guantidades e nocéo de espaco; de acordo com a constatacdo, o professor precisa
instrumentalizar seu aluno para descobrir 0 que tal rotina significa, como 0s numeros
funcionam, podendo operar com eles, avangando cada vez mais em suas hipoteses
sobre esse sistema de representagao.

E fundamental ao professor conhecer a distingdo estabelecida por Piaget
(1994a) entre trés tipos de conhecimento, considerando suas fontes basicas e seu
modo de estruturacdo, sendo eles o conhecimento fisico, l6gico-matematico e social.

Sob esse prisma, o primeiro refere-se ao conhecimento dos objetos da
realidade externa; a cor e o peso sdo exemplos de propriedades fisicas, podendo
ser conhecidas pela observacdo. O légico-matematico envolve coordenacdo de
relacbes criada mentalmente por cada individuo entre os objetos. O conhecimento
social, por sua vez, possui natureza amplamente arbitraria, ndo existindo uma
relacdo logica ou fisica entre o objeto e o conhecimento deste; é construido no meio
social que a crianca vive.

Os Parametros Curriculares Nacionais para o ensino da Matematica (1997)
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.

Ensinar Matemética é desenvolver o raciocinio légico, estimular o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas. NOs como educadores matematicos, devemos procurar
alternativas para aumentar a motivagdo para a aprendizagem, desenvolver a
autoconfianga, a organizacéo, a concentragdo, estimulando a socializacdo e
aumentando as interacdes do individuo com outras pessoas. (OLIVEIRA,
2007, p. 5).

O processo ensino-aprendizagem deve estar ligado a compreensdo, a
apreenséo do significado, apreendendo o significado tanto de um objeto como de um
acontecimento, pressupondo as relacdes dos fatos estudados com objetos e

acontecimentos ja de conhecimento do aluno.
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O tratamento dos contetdos ndo pode ocorrer de maneira estanque ou
estatica, onde o ensino tradicional praticado em muitas escolas o apresenta em uma
rigida sucesséo linear; € necessario que se dé lugar a uma abordagem onde as
conexdes sejam favorecidas e destacadas, desde as séries iniciais do Ensino
Fundamental, garantindo que o processo tenha significado e o individuo torne-se
cidaddo critico no contexto que se encontra inserido, além de dominar o0s
conhecimentos tedricos necessarios para a sua formacao.

Como observado em Guzman (1986), o significado da Matematica tem por
resultado as conexdes que o aluno estabelece entre ela e as demais disciplinas,
assim como com seu cotidiano e conexdes estabelecidas entre os diferentes temas

matematicos.

A inteligéncia l6gico-matematica se manifesta através da facilidade para o
calculo, na capacidade de se perceber a geometria nos espagos, ha
satisfacdo revelada por muitos em criar e solucionar problemas ldgicos e
para, como Galileu, perceber que o ‘livro da natureza esta escrito em
simbolos matematicos”. (ANTUNES, 2001, p. 71).

O professor, para tanto, deve apresentar o conteudo da disciplina através de
situacdes desafiadoras e estimulantes, possibilitando maiores chances de despertar
a curiosidade e a motivacdo dos alunos; por outro lado, aquele que trabalha de
maneira tradicional, provinda de um sistema centrado somente no ensino e na
transmissao de conhecimentos, acaba criando barreiras entre o educando e o objeto
de estudo, tendo maiores chances de aumentar as dificuldades e desestimulos na
sala de aula.

O professor ndo deve utilizar 0s jogos como instrumentos recreativos na
aprendizagem, mas como facilitadores, colaborando para trabalhar os bloqueios que
os alunos apresentam em relagdo a alguns conteudos matematicos.

Devido a rotina observada no ensino da Matematica, torna-se latente a busca
de alternativas para otimizar o processo; é fundamental que compreendam quais
jogos e como 0os mesmos podem ser aplicados de acordo com a idade e nivel
escolar dos agentes envolvidos, para que o0 processo também néo oscile do
desmotivador para o puro lazer, esquecendo-se dos contetudos pedag0gicos.

Frente a isso se verifica que o processo ensino-aprendizagem e as relacdes
desenvolvidas em muitas escolas contemporaneas tém apresentado um olhar
cuidadoso e uma prética pedagdgica dinamica e libertadora, fundamental para a

formacdo do individuo. Neste contexto, o professor tem como estratégia o ludico,
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ferramenta auxiliadora para que diversos paradigmas sejam quebrados ou
modificados, proporcionando, ainda, que a escola vislumbre seus parceiros como
individuos afetivos, criativos, criticos. Pelo jogo a crianca se desenvolve e se
constitui, tendo estimulado seu desenvolvimento. A educacéo ladica, com base nos
principios anteriormente destacados, busca proporcionar aos alunos o pleno acesso
aos bens culturais e aos valores, incluindo os principios de formacéo para o trabalho,
ja que a Educacdo, sob esse prisma, proporciona a formacdo e a informacao,
tornando-os questionadores e conhecedores da sua realidade.

O prazer vivido pelas criangas em sua rotina diaria, resultante das
brincadeiras, dos jogos e da interacdo com o outro, deve ser encontrado na escola,
valorizando o ato de ensinar em sintonia com a motivacdo e a criatividade, pois a
rotina ndo pode ser mecanica e a acao do professor deve ser integral.

Desta forma, reforca-se a necessidade de um olhar pedagdgico e sensivel
para a prética ludica na rotina escolar, transformando o ato pedagégico em momento
de formacao integral, na medida em que, sob esse prisma, 0 professor passa a
refletir sobre sua prética, integrando os agentes e relacionando as necessidades do
universo infantil com os conteudos que deve transmitir.

Na atividade ladica o individuo convive com os diferentes sentimentos;
durante a brincadeira, a criangca aprende a se conhecer melhor e a aceitar a
existéncia do outro, organizando suas relacbfes emocionais e estabelecendo
relacfes sociais, reforcando a importancia da vida em sociedade. Kishimoto (1998,
p. 24) apresenta que “a atividade ludica é antes de tudo um conjunto de
procedimentos que permitem tornar o jogo possivel”, rompendo com as significacdes
da vida cotidiana, criando um ambiente dinamico de faz-de-conta e aprendizagem,
ressaltando as perspectivas do universo infantil.

Tal atividade evidencia estruturas amplas, onde os jogos nao se limitam
somente as regras, ja que estas passam a ser dinamicas e respeitam o contexto em
gue a atividade esta sendo desenvolvida. O ludico € fundamental e influencia no
desenvolvimento infantil, onde, por meio dos jogos matematicos a crianca aprende a
agir, a raciocinar, a desenvolver o pensamento l6gico-matematico, a sua curiosidade
€ estimulada, adquire iniciativa, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentracdo. Neste sentido, este recurso proporciona assimilagéo
funcional, exercicio das acbes individuais aprendidas, gerando, ainda, um

sentimento de prazer pela acéo ludica em si e pelo dominio sobre as acdes.
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No aprendizado da Matemaética, verifica-se que cada crianca apresenta um
ritmo proprio de desenvolvimento e caracteristicas pessoais. Apesar dos estagios do
desenvolvimento pelos quais as criangas passam sejam semelhantes, a época e a
maneira como eles se processam pode variar significativamente. Desta forma, é
fundamental conhecer tais etapas do desenvolvimento infantil enquanto componente
do desenvolvimento integral do ser humano, para assim identificar o melhor método
gue pode ser utilizado pelo professor em sala de aula.

Por meio dos jogos a crianca € capaz de desenvolver a capacidade de
perceber suas atitudes de cooperacao, oferecendo oportunidades de descobrir seus
préprios recursos e testar suas proprias habilidades, além de aprender a conviver
com os colegas nessa interacao.

Nesse sentido, o professor deve utilizar ferramentas que facam jus a
necessidade da rotina, tendo o lidico como importante recurso a ser explorado. Para
tanto, a crianga precisa participar de maneira ativa do seu desenvolvimento,
estabelecendo relac6es com o ambiente que vive e com os individuos que convive.

Como destacado anteriormente, a atividade ludica contribui significativamente
com o ensino da Matematica, pois constitui situacdes de transicdo entre a acdo da
criangca com objetos concretos, dando significado as suas ac¢fes. Resultado disso é
um ambiente escolar com significado, ativo e prazeroso, possibilitando que o aluno
se comporte de maneira mais avancada na execucdo das atividades do que nas
atividades reais, podendo separar dificuldades, caso ocorram; brincando, jogando,
interagindo, a crianca aprende com sentido, ja que estas atividades, pertencentes do
universo infantil, encontram significado quando utilizadas em sala de aula.

As ocorréncias na rotina sdo inquestionaveis, uma vez que crianga,
brinquedos, jogos e brincadeiras relacionam-se e encontram-se intimamente ligados.
As escolas, sobretudo na Matematica nas séries iniciais do Ensino Fundamental,
devem incorpora-los em sua pratica pedagogica, ludicamente, valorizando a
espontaneidade, o desenvolvimento da criangca, o raciocinio logico-matematico,
possibilitando que ela se movimente, se expresse, vivencie de forma integral o ato
educativo e de constru¢cédo do conhecimento.

O lddico, resultado da aprendizagem, deve ser adotado como metodologia
curricular, possibilitando aos alunos a base para subjetividade e compreenséo da
realidade concreta. Por essa razdo, o professor precisa se colocar como participante

do processo, acompanhando-o, mediando os conhecimentos e participando das
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atividades, ja que, adequando os estimulos ao estagio de desenvolvimento infantil,
as experiéncias vivenciadas constroem aprendizagens ricas, prazerosas e
duradouras.

Assim, nota-se que a rotina escolar precisa ter o ludico como integrante da
rotina, utilizando atividades que facam parte do universo infantil e que estimulem a
aprendizagem da Matematica, aproximando a crianca do saber amplo, integral e
contextualizado, transformado os recursos disponiveis em instrumento pedagdgico,

favorecendo a formacéo de todos os envolvidos com o processo.
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3 METODOLOGIA

A metodologia utilizada para a presente pesquisa foi exclusivamente
bibliografica e de cunho qualitativo, utilizando referencial tedrico especifico e
exemplos de atividades que podem ser aplicados entre alunos das séries iniciais do

Ensino Fundamental na disciplina Matematica.

3.1 LOCAL DE ESTUDO

Inicialmente foi necessario recorrer aos conhecimentos previamente
adquiridos no curso de pos-graduacdo, além de anotacdes especificas ao tema. Por
tratar-se de um levantamento tedrico, a pesquisa teve como principio se concentrar
em lugares especificos, como bibliotecas, centros de documentacdo e materiais
levantados durante o processo, ocorridos na cidade de Jad, interior do estado de
Séo Paulo.

Além disso, devido a gama de informacfes, a internet pdde garantir
informagdes abrangentes e atuais, utilizando diversas ferramentas de busca,

enciclopédias digitais, assim como sites especializados no tema.

3.2 TIPO DE PESQUISA

Como destacado, a pesquisa foi tedrica e bibliografica, de carater qualitativo,
apresentando carater descritivo-analitico, apresentando sugestbes de jogos que
podem ser aplicados para o ensino da Matematica, ressaltando que 0s mesmos
podem ser simples, nao necessitando de tecnologias avancadas para se
concretizarem.

Utilizando as ferramentas apontadas acima foi possivel elaborar um trabalho
condizente as necessidades tanto da pesquisadora quanto da instituicdo EaD, na
medida em que, por intermédio dos materiais e dos métodos especificos, tornou-se
possivel complementar as abordagens adquiridas nos estudos tedricos, dando

cunho cientifico aos dados levantados, evitando, assim, 0 senso comum.
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3.3 COLETA DOS DADOS

A busca de informagdes foi além dos materiais (artigos e outras publicacdes)
fornecidos pelos professores do programa de especializacdo, concentrando-se
também em bibliotecas, em centros de documentacdo e em diversos materiais
especificos levantados durante o processo.

A internet também foi importante fonte de coleta, garantindo informacdes
abrangentes e atualizadas, utilizando diversas ferramentas de busca, enciclopédias
digitais e sites especializados. Para realizar a referida pesquisa, foi preciso utilizar
diferentes ferramentas, como anotac¢des, grifos, resenhas e resumos de livros, entre
0s meses de novembro de 2010 e fevereiro de 2011.

Em relagcdo aos bancos de dados, foram utilizados o site de pesquisas Google
académico, Wikipédia, Uol e o SCIELO, utilizando como palavras-chave: jogos,
brincadeiras, Educacdo, Mateméatica. Realizou-se um levantamento de periddicos da
Faculdade de Pedagogia e materiais da biblioteca municipal, ambos da cidade de
Jau/SP.

Em relacdo os jogos apresentados, estes foram conseguidos mediante
pesquisas variadas, 0s quais, em razdo das férias escolares, ndao puderam ser

aplicados no referido ciclo.

3.4 ANALISE DOS DADOS

As informagOes teodricas, inicialmente, foram resultados de conhecimentos
previamente adquiridos e anotacdes especificas. Apds o levantamento de dados
propriamente dito, partiu-se para a leitura do que realmente fosse significativo e que
abordavam o tema em questdo. Além disso, foram elaborados grifos, resumos e
resenhas, mediante a necessidade de comprovacdo dos objetivos propostos, como
apontado anteriormente. A utilizacdo destes ocorreu seguindo uma linha comum de
raciocinio, utilizando-os através de citagdes diretas, indiretas, ou simplesmente como
fonte de dados, mediante o enriqguecimento das informacgdes, ndo sendo possivel
aplicar as atividades em razdo das férias escolares, mas eram condizentes a

propostas da pesquisa.
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4 EXEMPLOS DE ATIVIDADES LUDICAS E SUA IMPORTANCIA NO PROCESSO
DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Ensinar os conteidos matematicos por meio dos jogos e das brincadeiras &
extremamente relevante, dado prazer para a execucao das atividades; tal situacéo é
necessaria em razao de se identificar que muitos alunos apresentam a Matematica
como a disciplina que menos gostam, ressaltando a necessidade de mudar as
estratégias de ensino. E significativo sondar porque isso ocorre, ja que € evidente
gue muitas dificuldades configuram-se, pois o proprio professor apresenta problemas
na hora de transmitir o contetdo, sendo complexo tornar concreto algo tao abstrato.

Em razdo disso, torna-se inquestionavel a necessidade do ladico, tanto no
gue se refere a motivacdo quanto a possibilidade de ilustrar para os alunos os
contetdos necessarios para uma aprendizagem significativa.

Interessante disso € que muitos jogos e brincadeiras ndo necessitam de
muitos recursos ou despender tempo, ressaltando a simplicidade das atividades; o
gue deve haver sdo a disponibilidade e o comprometimento do professor para
buscar recursos significativos.

Quanto as atividades propriamente ditas, o professor pode explorar os mais
diferentes jogos e brincadeiras, onde, de acordo com o conteldo a ser explorado,
ndo ha necessidade de recursos tecnoldgicos ou financeiros. Uma das
preocupacdes do professor é buscar atividades que atendam o contetdo desejado,
assim como é significativo utilizar aqueles que as criangcas conhecem. Entre os

exemplos pode-se citar:

a) Jogo da Velha

O jogo da velha é um jogo muito popular, de regras extremamente simples,
facil e que pode ser facilmente aprendido, no entanto € um jogo que desenvolve o
raciocinio l6gico, estimula a atencéo, faz com que o aluno crie estratégias diferentes
para vencer e possibilita que os alunos conhecam o conceito de linha e coluna.

Além dos conceitos matematicos, pode-se trabalhar através dele, conceitos
necessarios para a formacédo da cidadania como respeitar regras e a socializagao;

podendo, no Ensino Fundamental, ser usado a partir do 1° ano.
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Para jogar, cada dupla de jogadores recebe uma cartela com uma matriz de
trés linhas por trés colunas e as marcacfes que sao circulos (O) e xis (X), ficando
um tipo de marcacéao diferente para cada aluno.

Os alunos escolhem as casas para colocar sua marcagédo, um de cada vez,
no espaco que estiver vazio.

Ganha o jogo quem conseguir formar primeiro uma sequéncia de trés circulos
ou trés xis em linha, coluna ou na diagonal. Nesse jogo também € bastante comum
gue dé empate, ou seja, nenhum dos jogadores consiga formar a sequéncia, nesse

caso € usada a expressao “deu velha”.

b) Jogo da Sucata

Esse jogo pode ser trabalhado com alunos do 1° ao 5° ano. Tendo a
vantagem de trazer uma série de beneficios aos alunos, onde é possivel trabalhar os
conteudos matemaéticos juntamente com outras disciplinas.

Através desse jogo o aluno desenvolve o raciocinio légico, aprende conceitos
de classificacdo, seriacdo e conservacao, além de desenvolver a atencéo, o tato, a
discriminacgao visual, a coordenagcdo motora e a orientagdo espacial. Como todos os
jogos em grupo, também possibilita que exista a socializacao entre os alunos; e por
serem usados materiais que normalmente sdo descartados, € possivel trabalhar
com as nog¢Oes de reciclagem, que ndo é um conteldo matematico, mas que
também é de muita importancia atualmente.

Inicialmente pode ser solicitado que os alunos tragam de casa embalagens
limpas de produtos utilizados, para que, posteriormente, sejam contados, onde cada
objeto pode valer 1 ponto; no somatoério final da atividade, os pontos adquiridos
serdo agregados ao desenvolvimento das propostas, possibilitando aos alunos
também compreender a no¢gdo de niumeros, soma e conjunto.

Para as atividades propriamente ditas, sentadas no ch&o, as criangas vao
pegando no bau embalagens variadas, como de xampu, de detergente, caixas de
remédios e latas. Dizem, em seguida, se 0 objeto € grande ou pequeno, e 0 colocam
na caixa correspondente etiquetada. Como variagcdo, analisam se 0S mesmos Sao
leves ou pesados, transparentes ou néo.

Em outra ocasido, os alunos podem ser divididos em grupos, os quais tém

diversos materiais disponiveis no chdo da classe (botbes, palitos, tampinhas,
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caixinhas, latas), que devem receber tarefas como: o grupo 1 deve separar 0S
objetos azuis; o grupo 2, os objetos redondos; o grupo 3, os objetos de papeldo.
O grupo que cumprir a tarefa dentro do tempo pré-determinado, marca ponto.
Como variagédo, as tarefas devem, gradativamente, conforme o nivel de
evolucéo dos alunos, aumentar o grau de dificuldade. Como exemplo, em salas de
4° e 5° anos pode-se trabalhar também com as unidades de medida presentes nas

embalagens.

c) Jogo do PIM

O jogo do PIM é bem recebido pelas criancas, existindo um grande interesse
dos alunos em participar, é encarado por eles como descontracdo, mas € um valioso
exercicio de fixac&o, sendo um jogo que pode ser desenvolvido por alunos do 2° ao
5° ano.

Podem ser trabalhados vérios conteidos com essa atividade, entre eles:
sequéncia numérica, tabuadas e principalmente multiplos.

Os alunos podem ficar organizados em circulo ou um ao lado do outro. O
professor fala um nimero e os alunos dizem em voz alta a sequéncia dos niumeros
trocando os multiplos do numero pela palavra PIM.

Por exemplo, os alunos podem falar a sequéncia numérica de 0 a 40 e no
namero 4 e em seus multiplos dizer “PIM” (1, 2, 3, PIM, 5, 6, 7, PIM).

Como variacéo o professor pode alterar os multiplos para se falar o PIM (EX.:
1,2,3,4,PIM, 6, 7, 8, 9, PIM) e ir aumentando o grau de dificuldade de acordo com
as necessidades da turma ou da faixa etaria dos alunos.

No momento que algum aluno errar, saira da disputa e juntamente com o

professor ficard observando os demais. Ganha o jogo o aluno que for o Ultimo a sair.

d) Jogo de Argolas

O Jogo de argolas pode ser usado por alunos do 1° até o 5° ano.
Através desse jogo podem ser trabalhados conceitos matematicos como
nameros, conjuntos, soma e organizacdo de dados em tabelas, além da

coordenacao motora e da socializacao.
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Para comecar a atividade, tendo por principio desenvolver o carater ludico, o
professor pode propor a confeccdo do jogo de argolas utilizando materiais
disponiveis da coleta seletiva, quando existir na escola, incentivando também o
desenvolvimento sustentavel.

Assim, a atividade tem inicio com os alunos participando da confeccéo dos
materiais que serdo utilizados na atividade, garantindo, além dos objetivos
propostos, o processo de socializagdo, muito importante na escola.

O jogo pode possuir dez garrafas plasticas, dez fichas contendo 0os nimeros
de zero a nove e tampinhas de refrigerantes utilizados para a soma dos pontos.

E preciso cortar dez argolas, retirando-se fatias de uma garrafa plastica. Em
seguida séo colados os numeros nas garrafas cheias de areia.

Cada aluno recebe duas argolas, as quais sédo jogadas nas garrafas; quando
acerta, a crianca pega a quantidade correspondente de tampinhas, que devem ser
somadas e anotadas em uma tabela, verificando, ao final, quantos pontos cada

crianca fez. Ganha o jogo quem conseguir maior numero de pontos.

e) Bingo Matematico

Esse jogo pode ser utilizado do 1° ao 5° ano, onde o professor devera
adequar os valores das multiplicacdes de acordo com o conhecimento e a faixa
etaria dos alunos.

Trabalhando com esse jogo na sala de aula é possivel proporcionar a
aplicacdo do célculo mental, além de resolver problemas envolvendo a multiplicagao.

Em sua carteira, cada aluno recebera uma cartela, dividida em dez partes
onde em cada parte estard escrito o resultado de uma multiplicacdo, sem existir
repeticdo de nameros.

A professora entdo sorteia uma multiplicacdo e a crianca que tiver em sua
cartela o resultado marca usando uma tampinha de garrafa.

O jogo termina quanto o primeiro aluno preencher a tabela, ganhando assim o
jogo.

Através desse jogo a crianca vai aprendendo as tabuadas, de maneira
divertida e eficaz, diferente da antiga exigéncia da tabuada decorada para a
chamada oral, que causava muitos traumas nas criancas, justificando a antipatia de

muitos pela disciplina de Matematica.
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Como observado, esses sdo apenas alguns exemplos de atividades ludicas
gue podem ser utilizadas pelo professor para transmitir os contetdos pedagdgicos.

Verifica-se, com tais exemplos, que o professor deve ser dindmico e saber
agregar conhecimento com prazer e motivacdo; mesmo parecendo simplistas ou
comuns, as atividades propostas acima sdo aquelas que fazem parte do dia-a-dia
das criancas e por essarazao, se tornam classicos.

Segundo Souza (2009) o jogo € um importante aliado para o ensino formal da
Matematica, através de jogos como: boliche, bingos, doming, baralho, dado, quebra-
cabeca, xadrez, jogo da memdria, jogo da velha, jogo dos primeiros niumeros, na
ponta da lingua, blocos légicos, linha da vida, caixa surpresa, nimeros impares,
nameros pares, [...] desenvolve-se habilidades operatorias.

Assim, além dos exemplos citados, ainda podemos usar uma quantidade
muito grande de atividades ludicas que representam uma contribuicdo significativa
para a aprendizagem dos alunos, pois oferecem uma infinidade de possibilidades
para serem exploradas pelo professor criativo e preocupado em atuar

estrategicamente com seus alunos, fazendo a diferenca.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Por meio do referencial teorico foi possivel revelar o seguinte quadro que se
destaca a seguir, especialmente levando em consideracdo as séries iniciais do
Ensino Fundamental e o ensino da Matematica. E relevante destacar a importancia
da pratica de jogos e brincadeiras em sala de aula, pois com os mesmos, 0s alunos
tém por tendéncia absorver o aprendizado mais rapido, assim como podem fazer a
relacdo do conteldo com o seu cotidiano, principalmente os mais novos, em
processo de formagao.

Brincar, e por consequéncia as atividades ludicas, € muito importante no
universo infantil, motivando a crianca e desenvolvendo a confianga, a coordenacao,
a forca, a concentracdo e a criatividade. Particularmente no processo ensino-
aprendizagem da Matemaética nas séries iniciais do Ensino Fundamental, a crianga
percebe os elementos que o caracterizam, devendo haver envolvimento emocional,
espontaneidade, interacao e estimulacdo da imaginacéao.

E fundamental apresentar a crianca aquilo que faz parte de seu universo,
sendo os jogos, o0s brinquedos e as brincadeiras os mais caracteristicos, na medida
em que, desde a mais remota idade, ela vive a fantasia, a alegria, o sonho e faz-de-
conta que em diversos momentos se confundem.

O jogo favorece a auto-estima, auxilia o desenvolvimento da linguagem,
externando emocdes e sentimentos, construindo regras sociais. Como observado
durante o referencial tedrico, nestas acBes a crianga assume papeis sociais
diferenciados, os quais podem proporcionar o estabelecimento de relagoes,
generalizacBes, vinculos, modelos e valores, fundamentais para outras situacdes
cotidianas.

Nesta dinamica, aprender brincando e com 0s jogos deve ser encarado como
um desafio aos profissionais de Educacédo, onde muitos, por negligéncia ou falta de
experiéncia, isentam-se de promover praticas educativas voltadas a utilizacdo do
ladico como instrumento de aprendizagem, ndo podendo ter espaco somente como
entretenimento ou descontextualizado dos principios pedagoégicos.

A forma como os jogos, e por consequéncia as atividades ludicas contribuem
para o processo ensino-aprendizagem da Matematica depende da maneira que sao

explorados, notando-se que toda e qualquer atividade ludica que se relaciona com o
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conteudo aprendido ajuda a desenvolver o raciocinio, a légica e a socializacao,
sendo capazes de contribuir no processo.

Em sala de aula é relevante incentivar as criangas a desenvolverem uma
postura de maior independéncia e autonomia, sendo fundamental que se oferegcam
oportunidades de assimilar os conteidos de maneira prazerosa e motivadora, assim
como € significativo que o professor torne concreto muitos dos conhecimentos
abstratos, sobretudo no que se refere & Matematica.

Por conta disso, devem ser apresentadas diversas situacfes para que 0s
alunos possam compreender o conceito de nUmero e como esse estava presente no
dia-a-dia. Diversas atividades apresentadas ressaltam que ndo € somente 0 recurso
tecnoldégico que auxilia, sendo que a simplicidade de se contar os alunos da sala,
por exemplo, concretizam conceitos abstratos, possibilitando a crianca aprender com
prazer.

Desta forma, é possivel destacar que uma pratica pedagogica bem orientada
demonstra de maneira inovadora a importancia destas atividades nas préticas de
sala de aula de Matematica, criando um ambiente ludico e motivador.

Outro momento interessante observado durante o levantamento de dados
refere-se as dificuldades de alguns professores em realizar um trabalho envolvendo
o ludico, onde a maior delas refere-se a negativa da escola tradicional, seja pela
resisténcia ou na dificuldade em fornecer materiais para que 0s jogos se realizem.
Vale ressaltar também, que existem professores que ndo procuram se qualificar para
melhor desenvolver seu trabalho. Existem ainda aqueles que, por acharem que as
atividades s@o muito simples ou corriqueiras, acham que ndo podem utiliza-las.

Ao contrério disso, ndo precisa ter uma ideia extremamente inovadora ou
guerer aplicar um jogo que nunca foi utilizado para que se tenha uma resposta
esperada; é fundamental, sim, que se tenha comprometimento com 0 processo
ensino-aprendizagem para que ele seja efetivo, assim como, pelos exemplos
expostos, por ja serem comuns e conhecidos no meio pedagogico, as chances de
resultarem no que se espera é grande, por isso foram utilizados para ilustrar os
conteldos tedricos.

Por conta dos estudos, verifica-se que o ludico deve estar inserido no
planejamento durante as aulas, uma vez que é de fundamental importancia, porque
€ por meio dele que se desperta a atencao das criancas e a aula torna-se prazerosa,

tanto a crianca quanto ao professor.
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O professor deve, em primeiro lugar, se reciclar e fazer cursos sobre o
assunto, até mesmo porque, se ndo conhecer o assunto, ndo podera aplica-lo em
sala de aula; além disso, com o intuito de promover atividades significativas, que
estimule a auto-estima, o raciocinio l6gico e a socializagdo da crianca, é relevante
levar em consideracdo o seu contexto sécio-cultural, assim como as propostas
pedagdgicas que quer atingir.

De acordo com essas consideracdes, considera-se significativo o uso dos
jogos no ensino da Matematica desde as séries iniciais do Ensino Fundamental;
estes sdo recursos ricos e prazerosos, e mediante o ladico é possivel a crianca
construir o conhecimento, visto que sente prazer em realizar atividades criativas que
envolvam o brincar, pois ele faz parte do seu dia-a-dia e apresenta situagcdes
estimuladoras das fung¢des cognitivas.

Qualquer atividade ladica devidamente planejada, de acordo com a faixa
etaria do aluno € consideravel no seu processo de aprendizagem. Neste contexto,
nota-se o quanto sao diversificados os brinquedos e jogos que o professor pode
fazer uso na escola visando estimular o desenvolvimento psicomotor e o raciocinio
l6gico da crianga; os jogos, e por consequéncia o ludico, devem estar inseridos na
rotina de sala de aula, de maneira a atender a realidade e as necessidades do
aluno.

Por conta disso é fundamental que muitas escolas revejam seu papel,
levando em consideracdo a funcdo de todos os agentes, como o0s alunos e as
familias, e ndo somente do professor; deve-se evitar também a visdo unilateral da
relagdo ensino-aprendizagem, que muitas vezes € estatica e exclusivamente teorica,

principalmente na disciplina de Matemética.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos e as brincadeiras fazem parte do universo infantil, relacionando-se
profundamente com a formacdo completa e integral dos individuos, as quais
utilizadas ludicamente e contextualizadas no ensino da Matematica, desde as séries
iniciais do Ensino Fundamental, possibilitam atingir os objetivos verdadeiros da
Educacdo contemporanea; a escola, formadora de valores e conceitos, deve
preocupar-se com todos os aspectos do desenvolvimento humano, entre eles fisico,
social, cultural, cognitivo, mental e intelectual, inserindo o aluno na comunidade que
integra, assim como permite que 0s conhecimentos necessarios na sociedade
letrada sejam prazerosamente interiorizados.

Além disso, nota-se que 0s jogos ndo precisam ser complexos ou cheios de
recursos tecnoldgicos, mas precisam estar estruturados com as propostas
pedagdgicas que se pretende atingir.

A relevancia do ludico na instituicdo escolar é inquestionavel, devendo fazer
parte do processo ensino-aprendizagem, informando, formando e complementando
os bens adquiridos no ambiente familiar, cuja parceira também contribui para tal fim.
Por conta disso, a intermediacdo e a presenca do professor sdo fundamentais,
relacionando, sempre, 0s conteldos pedagoégicos que devem ser transmitidos as
atividades desenvolvidas, reciclando constantemente e buscando o dinamismo em
suas aulas; permitir as criancas espag¢os para brincar e interagir com outro é uma
exigéncia no contexto atual, direito este garantido por lei e valorizado nas varias
instituicbes escolares.

Para vislumbrar estes pressupostos, diversas escolas precisam rever seu
papel, seja pela necessidade de incorporar o lidico em sua rotina, como pela
perspectiva de dar sentido aos jogos e as brincadeiras, os quais ndo podem servir
apenas como momento de lazer e descontracdo, como algumas escolas ainda

valorizam.
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7 CONCLUSAO

Com base nos levantamentos teoricos resultantes da presente pesquisa, foi
possivel verificar que os jogos mantém profundas relagdes entre criangcas; quando
utilizados de maneira ludica, assim como contextualizados com o ambiente escolar
fazem aprender a viver e crescer socializando, contribuindo para seu
desenvolvimento intelectual, social e inserindo o aluno a uma sociedade globalizada
e letrada, além de permitir facil memorizacdo e aprofundamento dos assuntos
matematicos debatidos, quando utilizados desde as séries iniciais do Ensino
Fundamental.

Sua utilizacao é significativa no processo ensino-aprendizagem, sobretudo na
Matematica, pois proporcionam estimulos para que a crianca desenvolva sua
inteligéncia, criatividade, raciocinio l6gico e sociabilidade.

O ensino da Matematica desde as séries iniciais do Ensino Fundamental
reflete a postura que a escola deve assumir no contexto. Apesar de reconhecida a
importancia e necessidade na reversdo do quadro, muito ainda tem que ser
discutido. A Matematica, na dinamica, ndo deve se preocupar em construir verdades
para as criancas, mas encoraja-las a pensar e ter ideias sobre o mundo que as
cerca, durante o seu processo de aprendizagem.

O emprego do jogo em sala de aula se transforma em um meio para
realizacdo dos objetivos propostos, de modo que ele é entendido como acéo livre,
tendo um fim em si mesmo, iniciado e mantido pelo aluno, pelo simples prazer de
jogar. De acordo com o quadro que se descreve, sua utilizagcdo deve ser voltado
para alcancar elevados niveis de sucesso, para presenca do ludico na Educagéao;
contudo, para que isso ocorra o professor deve estar preparado e considerar os
objetivos que pretende atingir, desenvolvendo as competéncias e as habilidades dos
alunos, e a escola deve estar aberta as novas propostas, evitando o ensino
puramente burocratico contido em manuais tedricos.

O ludico é de extrema importancia no ensino da Matematica, ja que os jogos e
as brincadeiras, normalmente, conseguem informar e manter regras, levando a um
melhor aprendizado. Para tanto, a presenca do professor € fundamental para o
desenvolvimento destes, sempre relacionando o0s conteudos pedagogicos as

atividades que serdo desenvolvidas entre os agentes. Frente a isso, deve-se permitir
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a criangca espaco para brincar, proporcionando-lhe interaces que vém ao encontro
do que ela é.

Continuar com propostas que visem o0 estimulo ao aprendizado da
Matematica se faz necesséario para que se tenham alunos realmente interessados,
além de compreender sua globalidade social, pois este é o verdadeiro objetivo do
processo ensino-aprendizagem.

Assim, € relevante um olhar sensivel para a prética ludica em sala de aula.
Para que o professor utilize os jogos no espaco escolar, deve considerar a
importancia da reflexdo da pratica pedagdgica, sabendo relaciona-la ao processo de
desenvolvimento infantil; € necessario sempre considerar que o brincar vai além das
guestbes estritamente cognitivas, sendo, culturalmente, uma atividade humana,
capaz de estimular e colaborar na formacé&o do individuo dindmico e participativo no

seio da sociedade.
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