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RESUMO

Esta pesquisa desenvolveu-se a partir da analise do ensino de matematica na Educacéao
Infantil. Tendo como ponto de partida a descricéo e aplicacdo o jogo “Arvore da adigao”,
com uma turma do infantil V, no Centro de Educacéo Infantil Liceu Diocesano, localizada
no bairro Seminario na cidade de Crato — CE. O objetivo deste trabalho desdobra-se na
analise do nivel de conhecimento dos alunos na Educacéo Infantil acerca dos numeros
e da resolugédo de problemas envolvendo operacdes simples de adi¢do, assim como
propiciar construcao de novos conhecimentos e discussao envolvendo a matematica no
cotidiano. A metodologia utilizada € de cunho qualitativo, buscando comprender a
importancia de trabalhar, de forma ludica, atividades/jogos que contribuam no processo
ensino-aprendizagem da crianca. Além de observar a postura e as metodologias
aplicadas pelo professor, afim de desencadear uma reflexdo a respeito da formacéo do
professor. Para a fundamentacdo deste artigo, apropriamo-nos dos pensamentos dos

seguintes autores: Kishimoto, Montessori, Saltini, Santos e Neves.
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INTRODUCAO

A matematica é essencial para o desenvolvimento do ser humano, estando
presente no nosso cotidiano possibiitando capacidades de resolver situagbes, de

raciocicio l6gico e criatividade.
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Assim, a utilizac@o de jogos, no ensino da matematica na Educacéo Infantil, séo

ferramentas ludicas que possibilitam o facilitamento da aprendizagem de uma maneira
mais significativa e eficaz. Seguindo este pensamento, realizamos uma pesquisa com
intuito de sondar o que criancas da Educacéao Infantil sabem acerca dos nameros e das
somas dos mesmos.

De acordo com Santos (2000, p. 161) “[...] o jogo com a brincadeira representam
recursos auxiliares para promover o desenvolvimento fisico, mental e socioemocional
da crianga.”.

Contudo, os jogos vem ganhando cada vez mais espaco e importdncia no
ambiente escolar, mas para assumir a funcdo educacional, deve-se possuir objetivos
definidos que possam auxiliar o desenvolvimento da aprendizagem de um contetdo
especifico.

A pesquisa foi desenvolvida no dia 14 de marco de 2018, por intermédio da visita
a escola Centro de Educacao Infantil Liceu Diocesano, localizada no bairro Seminario
no Crato - CE para a disciplina de Didatica da Matematica na Educacao Infantil, cursada
no VI semestre, ministrada pela professora Ana Paula. Realizamos uma atividade com
os alunos do infantil V, tendo como objetivo observar o nivel de intimidade que as
criancas tinham com os nameros, através do jogo “Arvore da adic&o”, um jogo de soma
simples e adequado para as criancgas do infantil V, envolvendo a ludicidade. Conforme
PIAGET:

[...]Jpor meio de atividades ludicas, a crianga assimila ou interpreta a
realidade prépria, atribuindo, entdo, ao jogo um valor educacional muito
grande. Neste sentido, propbe-se que a escola possibilite um
instrumental a crianga, para que por meio de jogos, ela assimile as
realidades intelectuais, a fim de esta mesmas realidades néao
permanecam exteriores a sua inteligéncia. (PIAGET apud BRENELLI,
1996, p.21)

A sala tinha um total de quinze alunos, e apenas uma professora, foram divididos
trés grupos de cinco alunos para que 0 jogo tivesse sucesso e fosse realizado de forma
organizada. Depois o0 jogo foi feito de forma coletiva entre todos os alunos para a
observacao da interacédo dos colegas entre si.

Para fundamentar e enriquecer este relatério, foram exploradas uma das ideias
dos autores Montessori, Kishimoto e Saltini.

A metodologia utilizada tem abordagem qualitativa, buscando compreender a
importancia de trabalhar, de forma ludica, atividades/jogos que contribuam no processo
ensino-aprendizagem da criangca. Esta pesquisa de campo gera uma reflexdo nos
professores e na equipe que fez esta atividade, ou seja, futuros educadores, fazendo

pensar na maneira que se podera atuar em sala de aula, o posicionamento perante os
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alunos, as futuras ideias e modos de educar. Organizamos a pesquisa com o auxilio da

categorizacao simples.

A relevancia deste trabalho esta em instigar a todos os membros envolvidos com
a educacédo a dar maior atencdo no que diz respeito as atividades propostas para as
criancas da educacéo infantil, esta € uma fase em que elas estédo aprendendo a colocar

em pratica suas capacidades.

DESENVOLVIMENTO

A matematica esta presente no dia a dia das pessoas. Dessa forma, o contato
das criangas com 0s conhecimentos mateméticos se da antes mesmo delas entrarem
na escola, visto que diariamente realizam atividades que envolvem nimeros, ou seja,
elas utilizam os mesmos em suas brincadeiras, como amarelinha, pique-esconde, ir a
uma mercearia comprar balas, como também nos desenhos que elas assistem.

Portanto é importante que o professor estabeleca associacdo do conteido com
as atividades ludicas, concebendo estratégias e jogos matematicos que favorecam o
aprendizado matematico da crianca. Trabalhar com jogos nos anos iniciais, segundo

Montessori:

E uma técnica que facilita o desenvolvimento dos alunos. Com a
utilizacdo de jogos no ensino de matematica, o professor tem
possibilidades de oferecer varias op¢Bes para desenvolver as
capacidades dos educandos em cada fase em que se encontram. Utilizar

jogos de forma coerente com o0s objetivos a serem alcancados,

s

explorando a ludicidade, € uma maneira inteligente e criativa de

promover a superacao de obstaculos no ensino de matemaética (1965).

Aprender matematica € um processo continuo de abstragdo do qual a crianga
atribui significados e estabelece relacbes com base na observacgbes, experiéncias e
acoes que fazem, desde cedo, sobre elementos do seu ambiente fisico e sociocultural.

Os jogos matematicos desenvolvem o raciocinio logico das criancas e suas
habilidades, sendo assim, é papel do professor aproveitar os conhecimentos prévios e,
a partir disso estabelecer relagbes com os conhecimentos sistematizados de modo que
promova uma aprendizagem satisfatéria. Segundo Kishimoto: “Os jogos estao
vinculados no pensamento de cada criangca mesmo que ela ainda ndo os conheca,
porque a mesma cria suas proprias fantasias através de brinquedos ligados ao seu
cotidiano familiar (2007)”



RELATO DE EXPERIENCIA

Jogo: Arvore da Adicéo

Metodologia: inicialmente, pediu-se para que as criancas sentassem no chao em
forma de circulos, e a arvore foi colocado no meio da roda, para que ficasse visivel para
todas as criancas. A turma foi dividida em 5 equipes de 3 alunos para facilitar o
desenvolvimento e a compreensao do jogo. Logo depois, foi explicado como se joga e
a sua finalidade.

Ao iniciar o jogo, cada crianca da equipe ficou responsavel para realizar um passo
do jogo, em que uma criang¢a jogava os dados e contava o nimero que saiu, outra ficou
responsavel por contar e colocar o nimero de bolinhas na arvore e a terceira crianga
procuraria o resultado na régua na qual continha a representacdo dos numeros de 2 a
12.

Nesse jogo foi abordado a construgcédo do sistema de numeracao, que pertence
ao campo de experiéncia ET (espagos, tempos, quantidades, relacbes e
transformacgdes). Por meio do jogo “arvore da edi¢ao”, os educandos se apropriardao das
nocdes matematicas, jA que o proposito desse jogo é fazer com que a crianga junte
determinadas quantidades para chegar a um resultado.

Na realizacdo da atividade pode-se perceber que as criancas ja apresentam um
desenvolvimento dos conhecimentos matematicos, ao passo que ndo tiveram
dificuldade em resolver as operagdes de adicdo, e resolviam com bastante agilidade e
rapidez. Nota-se também, que as criancas sempre procuravam 0S seus colegas para
pedirem ajuda.

Diante do exposto foi percebido um despreparo por parte da professora, em dizer
ao grupo que os alunos ndo sabiam, em determinados momentos, somar. Mas o que
faltava era a estimulacdo da professora em propor atividades que trabalhassem os
numeros de forma ludica; talvez por ndo achar que os alunos fossem capazes de
compreender certas atividades e ter resultados positivos no processo ensino-
aprendizagem.

Porem existem as vérias possibilidades da explicacdo para esse despreparo, 0
lddico pode n&do ser levado em conta e a professora acaba deixando de lado a
importancia do mesmo para o educando.

Deve ser levado em conta algumas caracteristicas necessarias a um educador,
como por exemplo: a serenidade e a paciéncia. Muitas vezes, em situacoes dificeis do
cotidiano escolar, que sdo muitas, como brigas, conflitos e disputas, essas qualidades

fazem parte da “paz que a crianga necessita”. Neste sentido, Saltini orienta:
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Observar a ansiedade, a perda de controle e a instabilidade de humor
vao assegurar a crianga ser continente de seus préprios conflitos e
raivas, sem explodir, elaborando-os sonha ou em conjunto com o
educador. A serenidade faz parte dos conjuntos de sensacdes e
percepcdes que garantem a elaboracao de nossas raivas e conflitos. Ela
conduz ao conhecimento de si mesmo, tanto do educador, quanto da
crianca (2008, p. 102).

Ao aproximar-se do encerramento da atividade, as criangas acabaram por se
dispersar, se distrairem, ou seja, foram perdendo o interesse, o que € considerado
normal para criancas que estdo nessa faixa etaria do infantil V. As criangas estéo
sempre buscando e tendo curiosidade por coisas novas, estdo sempre em busca de
novas descobertas, novas criagdes etc.

A aula de campo foi uma experiéncia positiva para o grupo, o contato com as
criancas, levando a nossa pratica através do jogo, foi bastante rico para nossa formacao,

através da possibilitade de colocarmos em pratica, a teoria.

CONSIDERACOES

O desenvolvimento deste trabalho nos proporcionou uma reflexdo sobre novas
metodologias que irdo auxiliar o processo de ensino, aprimorando os conhecimentos
dos educandos, contribuindo para sua formac&o enquanto ser social, bem como,
melhorando a qualidade de ensino.

Compreende-se neste estudo que o jogo, pode ser utilizado como uma
ferramenta pedagogica, desde que ao se apropriar da ludicidade no processo educativo
o professor trabalhe com objetivos, que deseje alcancar através do jogo que sera
utilizado em sala de aula.

Notamos ainda a importancia da crianca ter o ensino de matematica ja nessa fase
inicial de alfabetizacdo, que consiste, na Educacéo Infantil, tendo em vista que ao
chegar na escola ela ja entrou em contanto com essa area de saber pelo seu convivio
familiar e social, ou seja, a matematica esta presente desde cedo na nossa vida e como
bem sabemos € nessa fase que as criangas se apropriam de conceitos que irdo utilizar
ao longo de sua vida.

Dessa forma desenvolver o processo de ensino, envolvendo a ludicidade na
Educacéo Infantil, assim como, no Ensino Fundamental proporciona uma aprendizagem
mais significativa e prazerosa, visto que o ludico atria a atencdo dos criancas e dos
jovens, possibilitando o autoconhecimento, o conhecimento dos outros, além de

desenvolver sua socializagéo.
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