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Resumo

O objetivo deste artigo constitui-se em investigar principios para a organizacdo do
ensino na Educacdo Infantil, em especial o de matemética. Para isso, sistematizamos
uma proposta de trabalho com énfase no processo de ensino e aprendizagem dos
conceitos matematicos por meio de jogos, compreendendo o desenvolvimento do jogo no
periodo pré-escolar de acordo com os pressupostos da Teoria Historico-Cultural.
Considerando esses pressupostos tedrico-metodologicos, desenvolvemos as acoes
tedrico-préticas na elaboragdo do jogo intitulado “Desafio dos ovos”, com o intuito de
articular os principios da organizagao do ensino com os da Teoria Histérico-Cultural e
os da Atividade Orientadora de Ensino.
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Abstract

The principles implied in the organization of teaching in Infant Education, especially
Mathematics, are investigated. For this, a working proposal underscoring the teaching
and learning processes of Math concepts is systematized from the above idea, or rather,
games may be developed at kindergarten’s level foregrounded on the Historical and
Cultural Theory. Based on the theoretical-methodological presuppositions, some
theoretical and practical activities are developed for the game called ‘The Challenge of
the Eggs’, to fit the principles of the teaching organization with those of the Historical
and Cultural Theory and the Teaching Guiding Activity.
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Introducéo

Ha inumeros questionamentos dos professores em relacdo ao ensino de matematica na
Educacdo Infantil, e dentre estes podemos citar a incerteza sobre quais conhecimentos
matematicos devem ser realmente ensinados ao pré-escolar®. Refletir acerca dessa
questdo ¢é fundamental para pensarmos a formacao e desenvolvimento das criancas.
Moura (2007) afirma que h& duas dimensdes que influenciam a atividade docente no
Brasil: a primeira ndo julga importante o ensino da matematica na Educacéo Infantil e a
segunda, com uma visdo mercantilista da educacdo, busca desenvolver praticas de ensino
que antecipam os contetdos do Ensino Fundamental, desconsiderando as especificidades
da infancia. Com isso, observamos grupos de professores que ndo desenvolvem praticas
de ensino que envolvem 0s conceitos matematicos na infancia e outros que exageram,
abarrotando os cadernos com tarefas mecénicas e sem sentido para as criancas.

Essas duas dimensfes, em nosso entendimento, estdo equivocadas e é necessario, como
defende Moura (2007, p. 59), “[...] dimensionar o ensino de matematica na educacdo
infantil, adequando-o as necessidades da crianca para sua integracdo e desenvolvimento
pleno juntamente com a coletividade que a acolhe”. Isso significa que para a organizacao
do ensino dos conceitos matematicos na Educacdo Infantil é essencial considerar as
necessidades que movem o pré-escolar, ou seja, sistematizar atividades de ensino que
levem em conta as especificidades de seu desenvolvimento nesse periodo de sua vida. O
autor, apoiado nos pressupostos da Teoria Historico-Cultural, sugere que ao se pensar na
organizacgdo do ensino de matematica conforme as necessidades da crianca que frequenta
a Educacdo Infantil é imprescindivel considerar a sua atividade principal.

Leontiev (1978) declara que a atividade principal é aguela cujo desenvolvimento governa
as mudancas mais importantes nos processos psiquicos e na personalidade do sujeito ao
longo de sua vida. As mudancas na atividade principal sdo determinadas pelas condicdes
socio-histdricas do sujeito, isto é, o lugar social que ocupa nas rela¢cbes humanas. O
referido autor pontua que a brincadeira é a atividade principal do pré-escolar, pois
promove novas formacdes psicologicas nesse periodo do desenvolvimento. O
autodominio da conduta &€ a mais importante conquista nesse momento do
desenvolvimento; ao acatar as regras, as criangas renunciam a seus desejos e impulsos

imediatos para desempenharem adequadamente o papel que assumiram na brincadeira.

5 Entendemos por pré-escolares criangas de 4 a 6 anos. Mantemos essa expressao por ser a empregada pelos
autores da Teoria Historico-Cultural utilizados neste texto para se referirem a essa faixa etéria.
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No mundo da brincadeira existem regras rigidas, que refletem as relag6es sociais entre as
pessoas e 0s objetos, um mundo de realidade. Ao assumir um papel, este determina e
encaminha o comportamento da criancga, que busca seguir a regra de conduta que reflete
a logica da acdo real e das relagGes sociais.

A brincadeira pde em funcionamento toda uma complexidade de fung¢des psiquicas, visto
que as situacdes ludicas exigem da memodria, da atencdo, da imaginacao, do pensamento
em funcionamento para que as criancas possam atuar com objetos. Exigem também
argumentacdo para inserir o contetido na brincadeira. As condic@es, as regras fazem com
gue as criangas se concentrem, memorizem para garantir o éxito da situacdo ludica. Essa
é a forma de a crianga apropriar-se do mundo que a circunda, isto €, por meio da atividade
lidica ela reconstitui a realidade (NASCIMENTO, ARAUJO; MIGUEIS, 2009). Por esse
viés, ha necessidade de o professor planejar situagdes de ensino que promovam a
atividade principal da crianca para que esta se desenvolva de forma plena.

Ao considerarmos esses pressupostos, podemos assinalar que na organizacdo do ensino
da Educacdo Infantil, ora a brincadeira se justifica por ser a atividade principal da crianca,
ora como um recurso didatico para o professor no ensino das diferentes areas de
conhecimentos, e em especial neste texto, os conceitos matematicos. Enquanto recurso
didatico, & mais comum encontrarmos em forma de jogos. Sabemos da importancia dos
jogos enquanto recurso didatico nos diferentes niveis de ensino, pois eles, por si sd, ja
trazem a situacdo-problema para as criancas resolverem. No entanto, como alertam
Nascimento, Araujo e Migueis (2009), a brincadeira enquanto atividade principal para
crianga na Educacdo Infantil exige acdes pedagogicas diferentes das do jogo tomado
enguanto recurso didatico.

Nossa pretensdo esta em promover a atividade principal da crianca por meio de situac6es
de ensino com vistas ao desenvolvimento integral das criangas, visando a um ensino que
exceda os limites da sala de aula e a uma apropriacdo que va além das praticas usuais de
ensino de matematica, como, por exemplo, a recitacdo de numerais de diferentes
maneiras.

Nesse sentido, nosso objetivo neste texto é refletir sobre a organizacdo do ensino na
Educagédo Infantil, em especial o ensino de matematica. Temos notado, e a histdria da
educacdo para a infancia também reforca, que ndo é raro, quando se tratam de conceitos
dessa area de conhecimento, a presenca de jogos para trabalhar com a matematica. No
entanto, é necessario considerar a forma como os professores sistematizam esses jogos,

porque ndo basta confecciona-los considerando apenas a dimensdo estética e o

Educ. Matem. Pesq., Séo Paulo, v.19, n.1, 353-377, 2017 355



envolvimento das criancas, é crucial ter conhecimento sobre a estrutura dos jogos e, além
disso, o papel que desempenha no desenvolvimento infantil.

Ao tomarmos essa como a ideia central, organizamos este artigo em dois momentos. No
primeiro, discorremos sobre o desenvolvimento do jogo no periodo pré-escolar de acordo
com o0s pressupostos da Teoria Historico-Cultural, considerando os elementos que
contribuem para a organizacdo do ensino na Educagdo Infantil, em especial o de
matematica. Nessa parte, esclarecemos a brincadeira enquanto atividade principal da
crianca e 0 jogo enquanto recurso didatico para a organizagdo do ensino. No segundo
momento, abordamos as a¢des teodrico-praticas na elabora¢do do jogo que intitulamos
“Desafio dos ovos”, em que buscamos articular os principios da organizagdo do ensino
com os da Teoria Histérico-Cultural e a Atividade Orientadora de Ensino. Na proposta
desse referido jogo intencionamos relacionar, por meio de objetos, diferentes grandezas
matematicas, percebendo-as como resultado da comparacdo entre a algebra e a aritmética
a fim de criar situacGes em que a matematica seja entendida como um instrumento
simbodlico que potencializa o pensamento humano. Enquanto instrumento simbdlico,
entendemos a matematica como uma linguagem. Isso porque, o conceito de linguagem
consiste “[...] na capacidade de simbolizar, de dizer o mundo, de se expressar ¢ de se
comunicar e, acrescentamos, de interagir; ja que esta perpassa todas as relagdes humanas.
A linguagem ¢ o que ha de mais humano no ser humano” (LIMA e LANNER DE
MOURA, 2001, p. 3). Com essa defini¢do, julgamos que a matematica é uma linguagem,
visto que possibilita a comunicacgdo e, também, o controle do comportamento humano em

sua interagéo social.

O jogo no periodo preé-escolar: contribuicbes para a organizacdo do

ensino de matematica na Educacéo Infantil

Na utilizacdo do jogo como um recurso didatico para a apropria¢do dos conhecimentos
matematicos na Educacdo Infantil € necessario investigar a concepcao de jogo defendida
pela Teoria Historico-Cultural, em particular os estudos de Vigotski (2009; 2008),
Leontiev (2006) e Elkonin (1998).

A concepcdo de jogo da Escola de Vigotski se refere as implicaces dessa atividade no
desenvolvimento da criancga pré-escolar, em especial as relagdes entre o jogo de papéis e

0 jogo de regras.
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Elkonin (1998), ao analisar 0 jogo de papéis e 0 jogo de regras, ressalta que estes possuem
caracteristicas diferentes, mas ha uma unidade entre eles. No jogo de papéis, a crianca se
apropria das relagc6es sociais e acdes humanas, isto €, por meio da situacdo imaginaria
adentra no universo do adulto e se torna capaz de criar e experimentar situacgoes reais. De
acordo com Leontiev (2006, p. 125), o jogo de papéis surge “[...] a partir de sua
necessidade de agir em relacdo ndo apenas ao mundo dos objetos diretamente acessiveis
a ela, mas também em relagdo ao mundo mais amplo dos adultos”. Sendo assim, a
situacdo imaginaria, no jogo de papéis, é explicita, enquanto a regra esta implicita nos
papéis sociais que a crian¢a desempenha ao brincar. Por exemplo: ao brincar de motorista
e passageiro, é latente a situacdo ludica, mas para que ocorra a brincadeira, ha regras
implicitas que seguem as normas de conduta da vida real. Para que a brincadeira aconteca,
€ preciso seguir essas regras e exercer com éxito o comportamento dos homens nessas
atividades humanas. Em consonancia com esses principios, Elkonin (1998, p. 356)
sustenta que o jogo de papéis “¢ a sujeicao a regra relacionada com o protagonismo que
a crianca assume”.

No jogo de regras, por sua vez, a situacio imaginaria esta oculta e a regra esta latente. E
um erro pensar no jogo de regras desconsiderando a situacdo imagindria e, para esclarecer
essa relacdo entre a situagao imaginaria e o jogo de regras, Vigotski (2008, p. 112) cita

como exemplo o jogo de xadrez.

Jogar xadrez, por exemplo, cria uma situacdo imaginaria. Por qué? Porque o
cavalo, o rei, a rainha etc. s6 podem se mover de maneiras determinadas.
Porgue proteger e comer pegas sdo, puramente, conceitos de xadrez. Embora
no jogo de xadrez ndo haja uma substituicdo direta das relacfes da vida real,
ele é, sem davida, um tipo de situacdo imaginaria. O mais simples jogo com
regras transforma-se imediatamente numa situacdo imaginaria [..]
(VIGOTSKI, 2008, p. 112).

Diante das consideracGes apresentadas, constatamos as particularidades do jogo de papéis
e do jogo de regras, porém até o final do periodo pré-escolar ndo € possivel demarcar um

limite entre eles, pois Elkonin (1998, p. 396) assevera que:

Os dados que obtivemos permitem-nos afirmar que, apesar da diferenca
exterior existente entre 0s jogos com personagens e 0s jogos com regras, sem
ultrapassar os limites da idade pré-escolar, ambos conservam uma unidade
interna tdo grande que é possivel falar-se de uma Unica trajetoria evolutiva do
jogo, no qual, somente no final da idade pré-escolar, se destacam regras
convencionais totalmente desligadas do argumento.

Na analise da unidade interna entre o jogo de papéis e 0 jogo de regras, no periodo pré-

escolar, € necessario considerar os experimentos desenvolvidos por Elkonin (1998). Este
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autor, para compreender as caracteristicas comuns entre 0s jogos de regras e 0s jogos de
papéis, realizou uma pesquisa com experimentos e observagdes a partir dos jogos com
regras. Contudo, deixa claro que: “[...] n3o nos interessava a génese dos jogos com regras
acabadas, mas o que havia de comum entre esses jogos e os protagonizados” (ELKONIN,
1998, p. 359).

A primeira série de experimentos realizados por Elkonin (1998), com criancas de 3 a 5
anos de idade, foi desenvolvida com a finalidade de esclarecer a relevancia do argumento
e do papel assumido pela crianga na subordinacdo as regras. Foram elencados para a
execucao desse experimento jogos com protagonismos com e sem argumentos: jogos de
“revezamento”, no qual a crianga tinha que correr quando a experimentadora falava “um,
dois, trés” e jogo de “trem” ou “locomotiva”, em que a crianga assumia o papel de
locomotiva e tinha que se mover em direcdo a experimentadora quando ela apitasse o
As regras dos dois jogos eram as mesmas, ou Seja, correr quando a experimentadora desse
um sinal, entretanto no decorrer do experimento Elkonin (1998) chegou a conclusédo que
as criancas acatavam com mais facilidade a regra do jogo das “locomotivas” do que a
regra do jogo de “revezamento”. A explicagdo para tal fato, segundo Elkonin (1998,
p.367), é que a “[...] introducdo do argumento ou dramatizagdo eleve a capacidade de
dirigir as agdes e, por conseguinte, o acatamento das regras”.

No jogo das “locomotivas”, as criangas assumiam um papel, imitavam o som do trem,
faziam os movimentos com pés, enfim, as criancas queriam correr como locomotivas.
Nos experimentos descritos pelo autor, fica evidente que no jogo das “locomotivas” a
introducao de um argumento eleva o nivel de subordinacéo a regra, enquanto que no jogo
de “revezamento” a crianga tem dificuldade, porque como aponta Elkonin (1998, p.366-
367), “[...] € mais dificil comegar movimento ao sinal de “um, dois, trés” que ao de
primeiro caso esta mais acentuado [...]”.

Para confirmar a influéncia da introducdo dos argumentos no acatamento das regras,
Elkonin (1998) realizou outros experimentos envolvendo jogos com regras e sem
argumento e jogos com regras e argumento, sdo eles: “esconde-esconde” e “gato e rato”.

Por meio desses experimentos o autor chegou a seguinte conclusao:
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[...] ha dois mecanismos fundamentais gracas aos quais o argumento e, por
conseguinte, o papel influem na observancia das regras do jogo. O primeiro é
a mudanca do sentido do jogo para a crianga, com 0 que se lhe descobrem as
relacdes entre 0s que jogam, e isso da lugar a que se cumpram as fungdes
histrinicas que também incluem certas regras de comportamento; o segundo
é a objetivacdo das proprias agdes que contribuem para o0 seu maior controle
(ELKONIN, 1998, p. 372).

Ao descrever o experimento com o jogo de “esconde-esconde” e de “gato e rato”, Elkonin
(1998) demonstra como o argumento ou o papel modifica as relagdes da crianga com as
regras do jogo. Apesar de as regras do jogo de “esconde-esconde” ¢ do “gato e rato” serem
as mesmas, permanecer escondida e calada, é possivel observar nos experimentos
realizados pelo autor que a crianca tem mais dificuldade em acatar a regra no jogo de
“esconde-esconde”. A explicagao para tal fato esta no sentido do jogo para a crianga, pois
ao brincar de “gato ¢ rato”, ela assume um papel que inclui a obediéncia a uma regra; por
exemplo, quando a crianga assume o papel de “ratinho”, a regra é ficar escondida e quieta
para 0 gato ndo pega-la. No esconde-esconde, por seu turno, ha apenas a regra
convencional para ser cumprida, por isso as crian¢as encontram mais dificuldade,
principalmente as mais novas.

Elkonin (1998) assevera que ao confrontar o nivel de obediéncia as regras pelas criangas
nos jogos de papéis e nos jogos de regras ha uma vantagem dos jogos nos quais a crianga
interpreta um papel. Todavia, alerta que “[...] faz-se necessario enfatizar a semelhanca
existente na aprendizagem das regras desses jogos” (ELKONIN, 1998, p. 385).

O objetivo do autor é comprovar que, tanto no jogo de papéis como no jogo de regras, ha
a presenca da situacdo imaginaria e das regras, porém o lugar que essas categorias ocupam
¢ modificado de acordo com o tipo de jogo, ou seja, a regra no jogo de papéis esta
implicita, enquanto a situacdo imaginaria ocupa lugar de destaque. Em contrapartida, no
jogo de regras a situacdo imaginaria esta latente e a regra esta evidente. Elkonin (1998,

p. 385-386), por meio dos seus estudos, verifica que:

O desenvolvimento do jogo vai desde a familiarizacdo com o quadro exterior
das acGes sem regras até o jogo centrado nas regras. Assim, os dados obtidos
confirmam a tese antes citada de que o desenvolvimento do jogo vai desde os
representativos de uma situagéo ludica desdobrada com regras latentes em seu
seio até 0s que exibem regras patentes e uma situagéo Iudica reduzida.

Na confirmacdo dessa tese, Elkonin (1998) cita o exemplo de um experimento no qual as
criangas devem inventar as regras do jogo. Para isso, 0 experimentador entregou um

tabuleiro de cartdo quadriculado, soldadinhos de chumbo a cavalo, infantes de cartdo com
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suporte e bolinhas de madeira. Com os dados obtidos, o referido autor elaborou quatro
fases de desenvolvimento do jogo em questao.

A primeira fase, intitulada pré-ludica, ndo contém nenhuma regra e o0 argumento nédo é
coerente, a criancga se preocupa apenas em manipular os brinquedos. Na segunda fase,
comecgam a aparecer 0 argumento e alguns papéis e as regras nao estdo claras, ou melhor,
a crianca nem tem o entendimento de que no jogo deve haver regras. A terceira fase é
marcada pelas regras vinculadas ao papel que a crianga assume, ou seja, a regra surge na
situacdo ludica. Na ultima fase, Elkonin (1998) pontua que as regras sdo pensadas antes
de comecar o0 jogo e ndo estabelecem nenhuma ligacdo com a situacdo ludica. Esse
percurso delimitado pelo autor revela que “[..] as regras provém do argumento,
desprendem-se dele, depois se sintetizam e adquirem o carater propriamente de regras”
(ELKONIN, 1998, p. 395). Isso significa que desde os primeiros anos da crian¢a ha um
processo de desenvolvimento que se inicia com a manipulacao de objetos, de a¢des soltas
e descontinuas com os objetos. A transi¢cdo para a segunda fase, como ilustra Elkonin, do
argumento e de papéis, é dependente de situacGes de ensino que permitem a crianca inserir
novos elementos em seu processo de brincar. Ela ira reproduzir papéis, criar argumentos
e enredo com os objetos por meio do jogo de papéis, ndo se preocupando com as regras
explicitas. Na terceira e quarta fases, ha um processo marcado pela transicao da situacdo
ladica a regras convencionais que ocorrem, como assinalamos, por meio de préaticas de
ensino que permitem a criagdo de novas necessidades e motivos, mediante agdes de
ensino.

Por isso, o desenvolvimento do jogo, seja de papéis ou de regras, requer a¢bes educativas
gue promovam 0 Seu surgimento, o seu desenvolvimento e o seu direcionamento, ou seja,
é preciso intervencdo para que o conteldo dessa atividade avance nos processos de
relacdes crianca-mundo, com possibilidades humanizadoras. Elkonin (1998, p. 270)
afirma que ¢ preciso ensinar a criang¢a a brincar: “Tudo isso acontece sob a direcao de
adultos e ndo de maneira espontanea”.

Em funcdo disso, é tarefa da escola enriquecer, ampliar e diversificar o conteudo do
enredo e dos argumentos, o que permite potencializar a brincadeira e sua fungdo no
processo de aprendizagem e desenvolvimento da crianga. Esse processo de evolugéo da
brincadeira deve ser considerado pelo professor na sistematizacdo de praticas de ensino
que utilizam o jogo como um recurso didatico na apropria¢do dos conceitos das diversas

areas do conhecimento.
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A capacidade da crianga em acatar as regras estabelecidas nos jogos nao é algo que surge
no “estalar dos dedos”, mas ha um processo de desenvolvimento desde as primeiras agdes
com 0s objetos até chegar as regras convencionais que ndo possuem nenhuma relacao
com o papel assumido pela crianga nos jogos. E todo esse desenvolvimento depende de
situacOes de ensino gque promovam novas necessidades e motivos que permitam a crianca
transitar da dependéncia da situagcdo imaginaria para as regras convencionais.

Ao apresentar a brincadeira como atividade principal para a crianga que frequenta a
Educacdo Infantil, especificamente no periodo pré-escolar, ja verificamos a diferenca
quando aparece 0 jogo enquanto um recurso didatico. Normalmente, o jogo como recurso
é amplamente utilizado na pratica educativa para o ensino de determinado conteudo das
diferentes areas de conhecimentos do curriculo escolar. Temos uma variedade de jogos
destinados ao processo de ensino e aprendizagem, 0s quais sao estruturados com regras e
formas de jogar estabelecidas.

Elkonin (1998, p. 401) cita o seguinte exemplo:

[...] pode-se organizar o jogo do armazém para ensinar as criancas a utilizarem
medidas de peso. Para isso introduzem-se no jogo uma balanca e pesos reais,
entregam-se as criangas alguns grdos ou sementes secas, e elas aprendem a
medir e pesar objetos variados, desempenhando as fun¢bes ora de vendedores,
ora de compradores. Claro que nesses jogos as crian¢as podem aprender a
pesar, medir, contar artigos por unidades e até fazer contas e dar o troco. As
observacfes demonstram que no centro da atividade das criancas estdo as
operagdes com o0 peso e outras medidas, os calculos etc. Mas se relegam a
segundo plano as relag¢des entre as pessoas no processo de “compra e venda”
(1998, p. 401).

Ao se propor situacdes como essa, de ‘mercadinho’, como muitas vezes ocorre na
Educacdo Infantil, o que se objetiva é o ensino dos conteldos que envolvem pesos e
medidas, formando assim novas rela¢Ges com os conhecimentos da area de matematica.
O uso da brincadeira para esse fim ndo esta negado e € até conveniente que se adote,
enguanto recurso didatico, mas se se limitar apenas a isso, ndo ha promocao de enredo,
de argumento que envolve o jogo de papéis, seja de vendedor ou de comprador. Essas
funcdes de trabalho sdo observadas pelas criangas no cotidiano, mas poucos momentos
sdo proporcionados a elas para reproduzir, vivenciar essas fungdes e, assim,
simultaneamente, compreender o que envolve essas atividades de trabalho humano. Por
Isso, a intervencdo do professor pode ser a de incrementar com materiais, recursos,
conhecimentos sobre essas atividades laborais, compartilhando com as criancas,
brincando junto, instigando o enredo, levantando hipdteses de direcionamento das a¢oes

e operacdes. A brincadeira compartilhada permite a participacdo do professor ndo apenas
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como alguém que pode dirigir, mas vivenciar junto com as criancas e perceber como elas
vém elaborando seus conhecimentos a respeito do que envolve as fungdes de trabalho nas
atividades produtivas dos adultos, incrementando e enriquecendo o conteudo de valores
e regras sociais essenciais para se relacionar com o mundo circundante em direcdo a
almejada formacao humana omnilateral.

Essa intervencdo, portanto, caminha tanto na direcdo de promover situacoes
protagonizadas que permitem ampliar o repertorio das relagbes humanas que ali se
evidenciam, bem como recurso didatico para o ensino de algum contetdo especifico.
Elkonin (1969, p. 513) explica a necessidade de o professor compreender esse processo
para intervir de maneira a dirigir e a utilizd-lo como meio no processo de ensino e

educacdo:

O desenvolvimento dos jogos, tanto no que diz respeito a seu argumento
quando a seu contetido, ndo se efetiva de uma maneira passiva. A passagem de
um nivel do jogo a outro se realiza gragas a dire¢do dos adultos, que semalterar
a atividade independente e de carater criador ajudam a crianga a descobrir
determinadas facetas da realidade que se refletirdo posteriormente no jogo: as
particularidades da atividade dos adultos, as fun¢bes sociais das pessoas, as
relacBes sociais entre elas, o sentimento social da atividade humana. O
contetdo dos jogos de argumento tem uma significacdo educativa importante.
Por isso, é preciso observar com cuidado do que brincam as criancas. E preciso
dar-lhes a conhecer aquelas facetas da realidade cuja reproducdo nos jogos
pode exercer uma influéncia educativa positiva e distrai-las da reproducéo
daquilo que possa desenvolver qualidades negativas (ELKONIN, 1969, p.
513).

As atividades de ensino organizadas pelos professores precisam ter como foco o
desenvolvimento da personalidade humana. Para tal, os conceitos matematicos, enquanto
instrumentos simbolicos, devem ser ensinados de forma que as criancas deles se
apropriem em seu processo de escolarizacdo. Em relacdo as criangas pequenas, essas
atividades estdo ligadas diretamente ao processo de apropriacéo das bases dos conceitos
matematicos, tais como controle das diferentes quantidades, grandezas, espaco e formas
em sua relacdo direta com o adulto e com os instrumentos, fisicos e simbolicos.

Observamos que essa forma de desenvolver o trabalho educativo solicita uma
organizacdo do espaco e do tempo escolares em que o foco € a crianca e suas
possibilidades de interacdo com 0s objetos, com as demais criangas e com o professor,
isto €, seu pleno desenvolvimento. As salas de aula precisam ser organizadas para além
de mesas e cadeiras, ¢ importante disponibilizar variados objetos para as criangas. Assim,
os diferentes cantos da sala podem ser tematicos, com brinquedos, livros, roupas e objetos

em geral, de modo que a crianca a eles tenha acesso para realizar diferentes ac¢des.
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Nessa forma de agir, € possivel proporcionar as criangas experiéncias importantes sobre
0 controle de quantidade, espaco e forma, que lhes possibilitem compreender as
semelhancas (do mesmo tamanho, largura), as diferencas (maior, menor), de interioridade
(dentro, fora), de distancia (perto, longe). Essas relagfes séo cruciais para a apropriacéo
dos conceitos matematicos. Os conceitos de topologia, como orientacao, localizacao e de
fronteira estdo presentes na relagdo das criangas com os objetos, com as demais criancas,
e com o0 mundo que a rodeia.

Nesse ambito, ao utilizar o jogo como um recurso didatico para o ensino na Educagao
Infantil, ndo basta ao professor reproduzir jogos prontos encontrados na internet, nos
acervos das escolas, em apostilas, entre outros. O professor, ao elaborar um jogo, deve
pensar no papel que este desempenhara no desenvolvimento das funcdes psicoldgicas
superiores da crianca; ou seja, confeccionar jogos que tenham apenas valor estético
restringe o desenvolvimento da crianca. Além disso, hd uma tendéncia entre 0s
professores em fazer adaptagcdes com o0s jogos, por exemplo, confeccionam um jogo de
domino para ensinar as letras do alfabeto, porém desconsideram a l6gica que compde esse
jogo. Com isso, os elementos do jogo de domind que possibilitam o desenvolvimento da
crianca deixam de existir e 0 material elaborado pelo professor com base no referido jogo
passa a ser apenas um exercicio de encaixe.

Na elaboragdo do jogo “Desafio dos Ovos”, descrito no proximo item, buscamos
considerar 0s elementos essenciais para 0 jogo na organizacdo do ensino; o jogo é
composto por regras e uma situacdo imaginaria. A organizacao do ensino pelo professor
é fundamental para o desenvolvimento do jogo com as criangas, mas isso ndo significa
que vai determinar todas as suas agfes. No ultimo experimento de Elkonin (1998) citado,
as regras nao sao impostas pelo docente, cabe a crianca, no decorrer do jogo, elaborar as
normas que ela julga adequadas. No entanto, esse processo exige a intervencdo do
professor.

Com base nos estudos de Elkonin (1998), compreendemos que considerar 0 jogo como
um recurso didatico requer a superacao de praticas desenvolvidas com jogos, nas quais 0
docente determina desde o primeiro momento a regra a que a crianga deve se submeter e,
além disso, o sucesso do jogo estar relacionado apenas ao cumprimento das regras,
desconsiderando o processo de desenvolvimento que a crianca deve percorrer no
momento do jogo. Com isso, é comum verificar a frustragdo de muitos professores em
relacdo ao uso de jogos na Educacdo Infantil, pois como a regra imposta pelo educador

ndo tem sentido para a crianga, muitas vezes ela ndo a cumpre.
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Na elaboracdo dos jogos na Educacdo Infantil, € necessario considerar 0s pressupostos
tedricos de Elkonin (1998), ndo enfatizando apenas as particularidades do jogo de papeis
ou do jogo de regras, mas a unidade entre elas. Desse modo, para elaborar acdes de ensino
em que 0 jogo constituird um potencial recurso didatico para o trabalho com os conceitos,
em especial os matematicos, € necessario considerar o processo de desenvolvimento do
jogo no periodo pré-escolar e a transicdo do jogo de papéis para o jogo de regras. Sendo
assim, intencionamos promover, por meio do jogo “Desafio dos Ovos”, o trabalho com a
matematica relacionando os conceitos de grandezas e medidas e, consequentemente, o

desenvolvimento das criancas que frequentam a Educacéo Infantil.
Uma proposta de trabalho com os conceitos de grandezas e medidas

Com base nos estudos realizados por Moura (2007), consideramos que, na Educacgéo
Infantil, a organizacdo do ensino de matematica deve contemplar 0 movimento historico-
cultural do homem na sistematizacdo dos conhecimentos matematicos. Tais conceitos
estdo presentes no cotidiano da crianga, pois esta, desde muito pequena, interage com
eles, embora de forma ndo consciente. A acdo de controlar quantidades é inerente a
atividade humana.

Na relacdo com a realidade concreta, a crianga, antes de ingressar na escola, interage com
0s conceitos matematicos. Por exemplo, ao entrar em uma caixa para brincar, ao passar
embaixo de cadeiras para se esconder, ou até ao segurar a mamadeira satisfazendo sua
necessidade basica, a alimentacdo, a crianga vivencia a percepcdo de grandezas. Ao
arrastar a cadeira e perceber que ela ndo passa entre alguns moveis, ou quando reconhece
gue sua chupeta ndo entra na boca das bonecas, quando ndo consegue erguer objetos,
temos a relagdo de medida entre maior e menor ou leve e pesado.

O papel do professor, por meio da organizacdo do ensino, é sistematizar as a¢des infantis
de modo a proporcionar as criangas experiéncias envolvendo conceitos matematicos
relacionados com 0s conceitos cotidianos que elas possuem, visto que, nesse periodo do
desenvolvimento, é fundamental proporcionar situa¢Ges que possibilitem a ampliacao das
vivéncias das criancas. Como organizar o0 ensino nessa perspectiva? Essa € a discussao
central que propomos neste texto.

Além dessas interacfes que ocorrem em diferentes situacdes do cotidiano, ha também as
experiéncias vivenciadas entre professor e crian¢as da Educacdo Infantil envolvendo

conceitos matematicos. Exemplificamos com algumas situacdes presentes em salas de
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aula que possibilitam essa vivéncia: controle do nimero de criancas e dos materiais
escolares; uso do calendario; comparacdo e classificacdo entre objetos, considerando
como critério o comprimento (altura, largura e espessura), a forma; a massa e o volume.
Nesse contexto, a funcéo da escola, seja de Educagéo Infantil, seja dos anos iniciais do
Ensino Fundamental, é propiciar as criancas a apropriacdo de conceitos que ndo sao
apreendidos na relagdo direta e aparente com a realidade concreta, de forma espontanea
e cotidiana.

N&o negamos a importancia dos conhecimentos cotidianos, até porque Vigotski (2001)
assevera gque 0s conceitos espontaneos, cotidianos, constituem a base para a formacao dos
conceitos cientificos, que permitem avanco e enriquecimento na formacgdo de novos
conceitos espontaneos. Para o referido autor, os conceitos espontaneos sdo formados na
relacdo direta da crianga com outras pessoas do seu entorno, sdo revestidos de dados
puramente empiricos, apropriados pela manipulacdo e experiéncia direta. Os conceitos
cientificos dependem de uma apropriacdo mediada, resultado de um processo de ensino
sistematico e organizacdo pelo professor, envolvendo maior abstracdo, generalizacdo e
operacOes mentais.

Bozhovich (1987) explica que 0s conceitos cotidianos, espontaneos, portam
generalizacGes, representam uma forma especial de pensamento que permite a crianca
orientar-se e atuar no mundo circundante; mesmo assim, ainda portam um carater ndo-
consciente e limitados a préatica cotidiana. Cabe a escola a funcao de realizar a mediacédo

que possibilite formar conceitos cientificos conscientizados na crianca.

[...] devemos admitir que o surgimento de conceitos de tipo mais elevado,
como sdo os conceitos cientificos, ndo podem deixar de revelar a influéncia
dos conceitos espontaneos surgidos com precedéncia, j& que nem uns nem
outros estdo encapsulados na consciéncia da crianca, nem estdo separados por
uma parede intransponivel. Ndo fluem por canais isolados, mas que se
encontram imersos em um processo de continua interagdo que deve ter como
resultado inevitavel de que as generalizagdes de estrutura superior, proprias
dos conceitos cientificos, produzam mudancas estruturais nos conceitos
espontaneos (VY GOTSKI, 2001, p. 194).

O constante processo de interacdo entre 0s conceitos espontaneos e cientificos demonstra
que, desde a Educagdo Infantil, j& se encontram as raizes para que, partindo das
aprendizagens espontaneas, oriundas do cotidiano da crianca, possa se promover
aprendizagem sistematizada, propria dos conceitos cientificos. O desenvolvimento dos
conceitos cientificos depende de um processo sistematizado, “[...] j& que os conceitos

espontaneos possibilitam o desenvolvimento dos conceitos ndo espontaneos por meio do
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ensino, que ¢ fonte de seu desenvolvimento” (VY GOTSKI, 2001, p. 218). O ensino de
conceitos cientificos, ndo espontaneos, atua diretamente na zona de desenvolvimento
proximal da crianca, justamente por incidir na formacdo do novo, e as funcdes
psicolégicas superiores se complexificam.

Nesse contexto, é essencial que as acbes de ensino sejam direcionadas para que as
criancas se apropriem dos conceitos matematicos na relagéo de interdependéncia com os
conceitos cotidianos que elas possuem. Dessa forma, propomos que o trabalho
pedagogico realizado pelo professor tenha como ponto de partida o ensino de conceitos
matematicos considerados como uma producdo humana diante das necessidades de
melhorar as condigdes de vida ao longo da historia. E necessario pontuar que a base da
aprendizagem desses conhecimentos na Educacao Infantil esta na percepc¢éo sensorial da
realidade concreta, realizada por meio de ac¢des externas.

Diante dessa reflexdo, na Educacdo Infantil, a crianca pode aprender as bases dos
conceitos matematicos, mas a efetivacdo dessa aprendizagem depende do modo de
organizacgdo do ensino ao longo de seu processo de escolarizacdo. Sendo assim, a partir
de uma atividade de ensino, apresentamos um modo de organizar o processo educativo
dos conceitos matematicos na Educacao Infantil. Elaboramos esse trabalho no Grupo de
Pesquisa “Trabalho Educativo e Escolarizagdo (GENTEE)” e no Projeto “Oficina
Pedagdgica de Matematica”, desenvolvidos na Universidade Estadual de Maringa®.

Na sistematizacdo dessa atividade de ensino, utilizamos como referencial os pressupostos
da Teoria Historico-Cultural e os principios teoérico-metodolégicos da Atividade
Orientadora de Ensino (AOE). Acreditamos que 0s pressupostos dessas teorias oferecem
elementos importantes para que sejam asseguradas as particularidades da infancia, de
modo a proporcionar o pleno desenvolvimento humano.

Vygotski (2001) enuncia que a aprendizagem é capaz de promover o desenvolvimento
psiquico da crianca quando ha uma correta e adequada organizacdo do ensino. Contudo
ao sistematiza-lo, cabe ao professor levar em consideragdo a atividade principal da
crianca, isto é, aquela que exerce maior influéncia em seu desenvolvimento psiquico

(LEONTIEV, 2006). Como o presente estudo esta voltado para a Educacdo Infantil,

6 O GENTEE tem por objetivo investigar as possibilidades de organizacdo do ensino de matematica no
processo inicial de escolarizagdo apoiado nos pressupostos da Teoria Histérico-Cultural. O projeto
Oficina Pedagdgica de Matematica é uma das ages do GENTEE. Para maiores informacdes, ver Moraes
et al. (2012). Esclarecemos que a atividade de ensino aqui exposta foi elaborada pelos participantes da
Oficina Pedagdgica de Matematica durante o ano de 2012.
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assumimos como direcdo para a elaboracdo da atividade de ensino as reflexdes realizadas
no item anterior sobre a transi¢ao entre o jogo de papéis e 0 jogo de regras.

No encaminhamento tedrico-metodoldgico da atividade de ensino, partimos do conceito

de Atividade Orientadora de Ensino (AOE). Dessa maneira, a AOE pressupde que a
organizacgdo do ensino tenha as seguintes caracteristicas: a intencionalidade pedagdgica;
a existéncia de situacdo desencadeadora de aprendizagem; a esséncia do conceito como
nucleo da formacgédo do pensamento tedrico; a mediagdo como condicdo fundamental para
0 desenvolvimento da atividade; o trabalho coletivo como contexto de producéo e
legitimacao do conhecimento (MORAES, 2008).
A situacdo desencadeadora de aprendizagem assume como fungdo de objetivagdo da
atividade de ensino. Para Moraes (2008), ela contempla a génese do conceito e a situacao-
problema. Na concretizacdo da situacdo desencadeadora de aprendizagem podem ser
utilizados os seguintes recursos metodologicos: histdria virtual, situacdo emergente do
cotidiano e 0 jogo (MOURA; LANNER DE MOURA, 1997).

Diante dessas premissas, selecionamos como recurso metodoldgico para materializacdo
da situacdo desencadeadora de aprendizagem o jogo intitulado “Desafio dos Ovos”,
pensado com o respaldo da histéria infantil “Um amor de confusdo”, escrita por Rangel
(2004). A seguir, discorremos acerca das etapas da elaboracéo do jogo articuladas com
0s pressupostos da Teoria Histdrico-Cultural e da Atividade Orientadora de Ensino.
Explicitamos ainda o modo de seu desenvolvimento junto as criancas de 4 e 5 anos.
Primeiramente, como a historia e 0 jogo estdo interligados, a contacdo da histéria
necessita anteceder o0 jogo e requer uma organizacao didatica especifica. Justificamos essa
ponderacdo pelo fato de ser o enredo da historia que mobilizara a situacdo desencadeadora
do jogo. Para esse momento, escolhemos o teatro de sombras, enfatizando as silhuetas
dos personagens, as grandezas presentes no enredo da histéria, favorecendo que a crianca
crie e (re)elabore comparacdes entre as variadas formas de grandezas e medidas ja na
historia. Cuidados com o espaco, entonacgdo da voz, sons, iluminagao corroboram para o
bom ensino, visto que “0 melhor estimulo para a criacdo infantil é uma organizagdo da
vida e do ambiente das criancas que permita gerar necessidades e possibilidades para tal”
(VIGOTSKI, 2009, p. 92).

Posteriormente a contagdo da histéria, introduzimos o trabalho com o jogo, com a
finalidade de possibilitar as criancas a oportunidade de pensar sobre as diferentes

grandezas e medidas.
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A escolha da referida historia deu-se pelo seu conteudo, que por si s6, induz ao ensino de
matematica. A personagem principal, Dona Galinha, ao controlar a quantidade de ovos
que colocava em seu ninho, considerava apenas a correlacdo entre 0s nUmeros e as
quantidades. Todavia, essa forma aparente de recitacdo e quantificacdo dos algarismos
numéricos presentes na fala da personagem nao expressa as multiplas determinagdes que
envolvem o conceito de numero no controle de quantidades. Assim, percebemos a
possibilidade de ampliar a experiéncias das criancas a partir do enredo da historia,
ampliando, também, a relacdo com os conceitos de grandezas e medidas, e
consequentemente, o desenvolvimento das funcdes psicoldgicas superiores.

Ademais, nosso objetivo, na realizacdo do jogo “Desafio dos ovos”, é possibilitar que a
crianca relacione, por meio de objetos, diferentes grandezas matematicas e as perceba
como resultado da comparacdo, da algebra e da aritmética, sistematizando situacfes nas
quais a matematica seja entendida como um instrumento simbolico sistematizado no
decorrer do desenvolvimento historico-social da humanidade. Nesse sentido, atributos de
grandeza, como massa e comprimento, e de medida como maior, menor, pesado ou leve
estdo presentes nessa situacdo desencadeadora de aprendizagem e trabalhados por meio
do jogo. Lembramos que tais conceitos ja sdo de uso cotidiano das criancas, todavia
buscar a esséncia desses conceitos deve ser feito na escola. Isto porque, ao refletir qual
bola, qual distancia, qual a influéncia da inclinacdo do corpo para o acerto ao alvo sdo
elementos ndo ditos pela crianga no dia a dia, mas que assumem especial destaque quando
nos relacionamos com elas a partir de pontos de referéncia.

O jogo “Desafio dos Ovos” trata-se de uma forma de organizar o ensino que, no primeiro
momento, envolveu estudos referentes aos jogos na Educacdo Infantil e os conceitos
matematicos a serem trabalhados. A selecdo do conteldo e o estudo de sua esséncia
constituem uma primeira acdo de ensino; nesse caso, 0 contetdo selecionado para 0 jogo
foi o0 conceito de numero.

Diante disso, partimos para o estudo da esséncia desse conceito que, para Davydov
(1988), esta em uma concepcao auténtica e valida do numero real, com base nas relacfes
entre as grandezas. Para a elaboragédo da situacao-problema, consideramos que o nimero
deve ser compreendido pela crianga como um caso particular e singular das relag6es entre
as grandezas. Isso pressupBe que no controle de quantidades, sejam discretas ou
continuas, a crianga deve considerar a natureza relativa dos nimeros, um dos principios

centrais do nosso Sistema de Numeracdo Decimal.
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Com base nesse entendimento, elaboramos a seguinte situacdo-problema para o jogo

“Desafio dos Ovos”:

Se vocé fosse ajudar a galinha recolher cinco ovos, de quem
seriam os ovos recolhidos por vocé?

Conforme o pensamento de Davydov (1988), podemos afirmar que o modo como a
historia “ Amor de confusdo” apresenta a relagdo entre os niimeros ¢ as quantidades revela
apenas as caracteristicas aparentes do conceito de nmero. Com isso, elaboramos o jogo
“Desafios dos Ovos” com 0 intuito de ressignificar essa historia, possibilitando que as
criangas compreendam o numero a partir das relagdes entre as grandezas.

Nessa direcao, Talizina (2001) assevera que o nimero depende da grandeza e do padrdo
utilizado para medir. Assim sendo, é necessario possibilitar as criancas, desde a Educacéao
Infantil, acesso a tarefas que priorizem essa natureza relativa dos numeros. Caso
contrério, ndo é de estranhar que os alunos nos anos iniciais do Ensino Fundamental
tenham dificuldade em compreender, por exemplo, que 0 nimero 2 nao é sempre menor
que o nimero 3. Por exemplo: 2 metros ndo € menor que 3 centimetros; para determinar
a relacdo maior e menor € necessario relacionar com a unidade de medida utilizada na
comparacao.

A partir disso, estruturamos o jogo, o qual tem como materiais um tapete confeccionado
com o tecido de lona, um tabuleiro central feito com caixa de ovos vazia representando o
ninho, diversas bolas de composicéo (tecido, isopor, papel, plastico, pedra, areia, entres
outros que simulam os ovos) e grandezas (massa e comprimento) diferentes e roleta com
nameros de zero a 10.

Como jogar? Para determinar o ponto de onde a crianca lanca as diferentes bolas
realizamos um sorteio, para o qual a crianca utiliza uma roleta de papeldo com nimeros
1 a 10. Na Figura 1, representamos os materiais confeccionados para o jogo “Desafios

dos Ovos™.
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Figura 1: Os materiais elaborados para 0 jogo

Fonte: Acervo das pesquisadoras.

Para iniciar 0 jogo com as criancas, apresentamos a situacao-problema: Se vocé fosse
ajudar a galinha recolher cinco ovos, de quem seriam o0s ovos recolhidos por vocé?’.
Explicamos as regras do jogo, a posicdo da crianca no tabuleiro para lancar a bola no
ninho escolhido depende do nimero sorteado na roleta. Todavia, o lancamento implica
levar em conta qual a melhor bola a ser escolhida, ou seja, a crianga deve estabelecer uma
relacdo entre a distancia que ela estad do ninho, a massa e 0 comprimento da bola que
possibilitara o acerto, a forca para langa-la, a posi¢ao do corpo entre outras relagdes. A

sequir, reproduzimos imagem dos alunos no momento do sorteio da quantidade de passos.
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Figura 2: Crianga sorteando a quantidade de passos na roleta

Fonte: Acervo das pesquisadoras (2015).

A quantidade de passos sorteada pela crianca na roleta influencia na escolha da bola.
Nesse momento, 0 aluno deve levar em consideracdo a massa e o0 tamanho das bolas
disponibilizadas pelo docente. E nesse sentido que trabalhamos a relagio entre o niimero
e a grandeza, pois de acordo com a quantidade de passos havia uma variagcdo na massa e
no comprimento da bola a ser escolhida pela crianca, isto €, a expressdo numérica
(quantidade de passos) depende das grandezas (massa e comprimento da bola) e do padrao
de medida (leve, pesado, maior e menor). No que se refere a grandeza comprimento, Rosa
(2012) pondera que cabe ao professor possibilitar que as criangas compreendam que um
objeto possui varios comprimentos e para defini-los sdo utilizadas algumas nomenclaturas
especificas como altura, na vertical; largura, na horizontal e espessura, na profundidade.
Na Figura 3, as criancas investigam as caracteristicas da bola que consideram mais
adequadas para o langamento considerando a distancia que elas estédo do ninho.

Educ. Matem. Pesq., Sdo Paulo, v.19, n.1, 353-377, 2017 371



Figura 3: A escolha da bola para langar no ninho.

Fonte: Acervo das pesquisadoras (2015).

A percepcdo dessas relacdes deve ser orientada pelo professor, pois mediante a
intervencdo no sentido de trabalhar junto com a crianga a compreensdo seré alcancada.
Né&o cabe ao docente focar a intervencao procedimental, exigindo respostas de prontidéo,
mas sim possibilitar que a crianca tenha tempo para estabelecer relac@es, hipoteses,
comparacdes, coleta, organizacao e interpretacdo dos fatos vivenciados que acontecerdo
ao longo das partidas. Para o registro das relagdes compreendidas pelas criangas no jogo,
elaboramos uma tabela representada na Figura 4.
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Figura 4: Registro das criangas.

Fonte: Acervo das pesquisadoras (2015).

Nesse momento, nosso objetivo é promover, por meio dos registros das jogadas de cada
aluno, uma reflexdo sobre o conceito de numero relacionando-o as grandezas (massa e
comprimento). Ao considerarmos o nivel de aprendizagem das criangas, o preenchimento
da tabela pode ser realizado utilizando o desenho como principal recurso para o registro.
A participacdo das criancas é determinante para o desenvolvimento dos elementos
citados. Por isso, no ninho ha ilustracdes, realizadas por criancas, de diferentes animais
que nascem de ovos presentes na historia “Um amor de confusdo”, de Dulce Rangel. E
ndo estdo postas meramente como decoracdo, mas na intencdo de que, por meio da
histdria e do jogo, a ilustracdo auxilie na criacdo de sentido e significado para a crianga.
Nessa defesa, temos que “o cérebro ndo ¢ apenas o 6rgdo que conserva e reproduz nossa
experiéncia anterior, mas também o que combina e reelabora, de forma criadora,
elementos da experiéncia anterior, erigindo novas situacdes € novo comportamento”
(VIGOTSKI, 2009, p. 14, grifos nossos). Esse fato indica que ha necessidade de a crianga
ser instigada, indo além das condicdes concretas, visto que € por essas e nessas condicdes
que a crianca conseguira combinar e reelaborar conceitos, por isso a importancia de

apresentar o jogo mais de uma vez.
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Com essa intencdo, no jogo “Desafio dos Ovos” articulamos a transi¢do do jogo de papéis
para o jogo de regras e tem 0 objetivamos relacionar, por meio de objetos, diferentes
grandezas matematicas, percebendo-as como resultado da comparacéo, da algebra e da
aritmética, a fim de criar situacdes em que a matematica seja entendida como uma
linguagem produzida para satisfazer as necessidades humanas geradas ao longo do
desenvolvimento historico-cultural dos homens. Nesse sentido, atributos de grandeza
como volume, massa e comprimento e de medida como maior, menor, pesado ou leve
estdo presentes nessa situacdo desencadeadora de aprendizagem nesse jogo.

Nessa intencdo, a escolha da referida histéria deu-se pelo seu conteudo, que por si s6
possibilita o ensino de matematica. Todavia, na forma aparente de recitacdo e
quantificacdo dos algarismos numéricos presentes em sua escrita, em nossa consideracao,
necessitava ir além do que estava posto, sobretudo se pensarmos no desenvolvimento
infantil nos aspectos fisico, psicolégico, intelectual e social.

Assim, a historia permitiu a ampliacdo dos trabalhos com o0s conceitos matematicos, na
perspectiva de trabalharmos a matematica enquanto um instrumento simbdlico em
permanente elaboracdo e ndo como produto pronto e acabado. Em nossos estudos no
GENTEE e na OPM, temos discutido sobre a utilizacdo de textos literarios e temos
defendido que, assim como 0 jogo, a literatura é uma rica fonte para o desenvolvimento
das criancas, entretanto seu trabalho a partir dela necessita estar a altura do que se espera
por préaticas pedagogicas humanizadoras.

Das discussdes tecidas, acreditamos que essa proposta de trabalho para a organizacdo dos
conceitos matematicos na Educacdo Infantil permitiu-nos sintetizar principios

fundamentais para o ensino na Educacao Infantil:

a) Concepcao de aprendizagem e desenvolvimento que embasa as acgoes de
ensino;
b) Estudos, planejamentos, reflexdes sustentadas por uma perspectiva

tedrica que firma a necessidade de fundamentacéo e pesquisa docente;

C) Acdes de ensino que permitem articular diferentes areas de conhecimentos
(literatura; arte; matematica);

d) Vivéncia com os conceitos matematicos em jogos que envolvem situagdes
ludicas e de regras;

e) A promocéao de necessidades e motivos para que as criangas joguem e, ao

mesmo tempo, apropriem-se de conhecimentos;
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f) O trabalho com os conceitos cientificos articulados com 0s conceitos
cotidianos que as criangas possuem;
0) Ac0es de ensino que contemplem a transi¢do entre o jogo de papéis e o

jogo de regras.

N&o pretendemos que esse trabalho seja, em seu formato, uma receita de sucesso, mas
sim uma possibilidade de organizar o ensino que prime pela aprendizagem e pelo

desenvolvimento psiquico infantil.
Consideracoes finais

Em nossa proposta de trabalho aqui apresentada, buscamos a superacdo de praticas de
ensino de matematica nao intencionais e daquelas que valorizam o excesso de contedos
fragmentados e desprovidos de sentido para as criancas, desconsiderando o processo de
desenvolvimento do pré-escolar. Desse modo, nosso foco foi desenvolver, por meio de
jogos, préticas de ensino de matematica que promovam necessidades e motivos da crianca
que frequenta a Educacdo Infantil. Destacamos que seja como atividade principal ou
como um recurso didatico, o jogo ocupa um lugar de destaque no desenvolvimento do
pré-escolar, e concordamos com Moura (2007, p. 61) quando pontua que “A possibilidade
de colocar a crianga num movimento de construgdo dos conhecimentos matematicos para
a vida é introduzir no jogo a necessidade da utilizacdo destes conhecimentos de forma
significativa”.

No momento do jogo, a crianca deve sentir a necessidade de utilizar os conhecimentos
matematicos; quando elaboramos o jogo “Desafio dos Ovos”, consideramos esses
pressupostos, pois para a crianga conseguir acertar o alvo é necessario que ela utilize de
forma consciente os conceitos de grandezas e medidas. E nesse contexto que a crianca,
com a intervencao do professor e dos instrumentos, vai se apropriando dos conhecimentos
matematicos.

Seguimos na defesa de que o jogo, enquanto atividade principal do pré-escolar, €
responsavel por promover o desenvolvimento da personalidade, da imaginacdo, da
memoria, da atencdo, da concentracdo, da linguagem, da abstracdo, da generalizacao, do
raciocinio l6gico, enfim, das funcdes psicoldgicas superiores. Esse deve ser o principal
objetivo da Educacdo Infantil e ndo a aceleracdo do desenvolvimento das criangas,

ocasionando o desaparecimento da infancia.
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Todo esse potencial que o jogo possibilita torna indispensavel a funcdo do professor.
Cabe a ele organizar o brincar, compreendendo as particularidades e os elementos
estruturais dessa atividade para criar as condicdes necessarias para o surgimento e
desenvolvimento da atividade ladica, na qual a crianga vivencia 0 seu préprio processo
de humanizacao.

Portanto, vale ressaltar que o professor, enquanto aquele que direciona e organiza o
ensino, tem papel relevante, cabendo a ele propiciar momentos intencionais em que a
crianga cologue em pratica suas estratégias e enriqueca a sua experiéncia ludica. Para
tanto, faz-se necessario que o professor tenha condicdes para realizar o trabalho nessa
perspectiva, condi¢cdes de trabalho e de formacdo docente, pois isso também nos

impulsiona na continuidade de nossos estudos.
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