—

UNIVERSIDADE DE BRASILIA

FACULDADE DE EDUCACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO

JOGOS DE REFLEXAO PURA COMO FERRAMENTA
LUDICA PARA A APRENDIZAGEM MATEMATICA

VIRGINIA PERPETUO GUIMARAES PIN

BRASILIA
2016



UNIVERSIDADE DE BRASILIA - UNB
FACULDADE DE EDUCACAO - FE
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO - PPGE

JOGOS DE REFLEXAO PURA COMO FERRAMENTA
LUDICA PARA A APRENDIZAGEM MATEMATICA

VIRGINIA PERPETUO GUIMARAES PIN

Dissertacdo apresentada ao Programa de Poés-
graduacdo em Educacdo da Faculdade de Educacéo,
Universidade de Brasilia — PPGE/FE/UnB, sob
orientacdo do Prof. Dr. Antbnio Villar Marques de
Sa, como requisito a obtencdo do titulo de Mestre

em Educacéo.

BRASILIA
2016



UNIVERSIDADE DE BRASILIA - UNB
FACULDADE DE EDUCACAO - FE
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO - PPGE

DISSERTACAO DE MESTRADO

JOGOS DE REFLEXAO PURA COMO FERRAMENTA LUDICA PARA
A APRENDIZAGEM MATEMATICA

VIRGINIA PERPETUO GUIMARAES PIN

Comissdo Examinadora:

Prof. Dr. Ant6nio Villar Marques de Sa (Orientador)
Faculdade de Educacéo da Universidade de Brasilia (FE/UnB)

Prof. Dr. Cristiano Alberto Muniz (Membro interno)
Faculdade de Educacdo da Universidade de Brasilia (FE/UnB)

Prof. Dra. Regina da Silva Pina Neves (Membro externo)
Instituto de Exatas da Universidade de Brasilia (IE/UnB)

Prof. Dra. Josinalva Estacio Menezes (Suplente)
Instituto de Exatas da Universidade de Brasilia (IE/UnB)

BRASILIA
2016



Esta pesquisa é dedicada aos professores que buscam
meios de atrair os alunos para o ensino e a aprendizagem,

tornando o processo prazeroso e significativo.
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RESUMO

O ambiente escolar deve ser acolhedor, interessante e provocativo. Uma forma de estimular a
aprendizagem matematica e o raciocinio dos alunos da educacdo infantil e despertar o seu
interesse pela aprendizagem é utilizando instrumentos ladicos, e em especial os jogos. Os
Jogos de Reflex@o Pura sdo um tipo de jogo de estratégia construido sobre bases matematicas,
mas que ndo apresentam um contetdo matematico especifico e oferecem diferentes situacoes
e possibilidades que estimulam o pensamento e o raciocinio. Estes jogos sdo capazes de
estimular as bases necessarias para a aprendizagem matematica da crianga. Desta forma, esta
pesquisa teve como objetivo compreender o os Jogos de Reflexdo Pura na aprendizagem
matematica da educacdo infantil. Esta pesquisa foi realizada com alunos do 2° periodo da
educacdo infantil e sua base foi o desenvolvimento de jogos, observando a relacdo dos alunos
com eles e como isto influencia a sua aprendizagem matematica. Para isso foram utilizados 0s
Jogos de Reflexdo Pura: Jogo da Velha, Jogo da Memoria, Cara a Cara, Mancala e Pontinhos.
Os conceitos centrais estudados foram o de ludicidade e aprendizagem. Dentro destes se
inseriram 0s jogos, o0 conceito de Jogos de Reflexdo Pura e a aprendizagem matematica.
Foram utilizados como referéncias principais os autores Piaget (1974, 1979, 1983, 1990,
2015), Kishimoto (2000), Macedo, Petty, Passos (2005), Huizinga (2007), Nunes e Bryant
(1997), Muniz (2010) e Kamii (2012), dentre outros. Esta pesquisa qualitativa apresentou
caracteristicas da pesquisa-acdo. Foram utilizados como instrumentos de construcdo de
informac&o a observagdo, a entrevista e a analise das atividades desenvolvidas. Ao final da
pesquisa, observou-se um crescimento dos alunos com relagdo a matematica, concluindo que
0s Jogos de Reflexdo Pura podem contribuir para esta aprendizagem na educacéo infantil de
maneira ladica. Espera-se que essa pesquisa contribua para a aprendizagem dos alunos da
educacdo infantil, proporcionando uma educacdo matematica ladica.

Palavras-chave: Ludicidade, aprendizagem, jogos, matematica, educacéo infantil.



ABSTRACT

The school environment should be welcoming, interesting and provocative. One way to
stimulate the mathematical learning and the reasoning of the students of the child education and
to induce their interest by the learning is using playful instruments, especially the games. Pure
Reflection Games are a type of strategy game built on mathematical bases, but which no
specific mathematical content and offer different situations and possibilities that stimulate
thinking and reasoning. These games are able to stimulate the necessary bases for the
mathematical learning of the child. Thus, this research aimed to understand the Pure
Reflection Games in the mathematical learning of children's education. This research was
carried out with students of the 2nd period of early childhood education and its basis was the
development of games, observing the relationship of students with them and how this
influences their mathematical learning. For this were used the Pure Reflection Games: Tic tac
toe, Memory Game, Guess Who, Mancala and Pontinhos. The central concepts studied were
playfulness and learning. These included the games, the concept of Pure Reflection Games
and the mathematical learning. As references were used the authors Piaget (1974, 1979, 1983,
1990, 2015), Kishimoto (2000), Macedo, Petty, Passos (2005), Huizinga (2007), Nunes and
Bryant and Kamii (2012), among others. This qualitative research presented characteristics of
the action-research. Observation, interviewing and analysis of the activities developed were
used as instruments of information construction. At the end of the research, we observed a
growth of the students in mathematics, concluding that the Pure Reflection Games can
contribute to this learning in the children's education in a playful way. It is hoped that this
research contributes to the learning of children's education students, providing a playful
mathematical education.

Key words: Ludicidade, learning, games, mathematics, early childhood education.



“A crianga procura 0 jogo como uma necessidade e nédo
como distracdo. E pelo jogo que a crianca se revela. As
suas inclinacBes boas ou més. A sua vocacdo, as suas
habilidades, o seu carater, tudo que ela traz latente no seu
eu em formacdo, torna-se visivel pelo jogo e pelos

brinquedos, que ela executa”.

Tizuko Morchida Kishimoto
1993, p. 106
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1 INTRODUCAO

A escola é ambiente de grande desenvolvimento e crescimento, tanto pessoal quanto
social. Este ambiente, onde o individuo passa grande parte de sua vida, deve estar preparado
para promover a aprendizagem, apresentando estimulos adequados para cativar a crianca. A
busca pelo aprendizado deve ir além de uma obrigacdo ou imposi¢éo social. O individuo deve
querer busca-lo, deve deseja-lo. A escola, principal responsdvel pela promocdo da
aprendizagem, deve buscar meios de incitar no estudante o desejo de aprender, fazendo com
que ele se sinta bem neste processo. Portanto, este processo nao deve ser macante, deve ser
estimulante e ludico.

O ambiente escolar deve ser acolhedor, interessante, provocativo e estimulante desde o
inicio. J& na educacdo infantil os alunos devem ser provocados para 0 crescimento cognitivo,
mas sem deixar de lado a esséncia da infancia: a diversao e a espontaneidade.

Na fase de desenvolvimento da educacdo infantil as criancas estdo em pleno
crescimento cognitivo, mas muitas vezes ndo sdo estimuladas da maneira correta. E comum
encontrar professores dessa etapa que ndo saibam como lidar com o desenvolvimento do
conhecimento com alunos desta idade. Iniciam precocemente o processo de alfabetizacdo da
lingua materna e deixam a matematica de lado, ou focam na aprendizagem do tracado e
identificacdo de letras e numeros. Este ndo deveria ser o foco da educacdo infantil, mas sim
formar as bases necessarias para a constru¢do dos conhecimentos no decorrer da vida escolar
e fora da escola.

Os professores apresentam resisténcia e dificuldade em especial com o trabalho com a
aprendizagem matematica. Ndo sabem como conduzi-la, ou que instrumentos utilizar para
estimula-la, sendo que muitas vezes sdo utilizadas atividades macantes e repetitivas, que nao
atraem as criancas.

Uma forma de estimular a aprendizagem matematica e o raciocinio dos alunos da
educacdo infantil e despertar 0 seu interesse para a aprendizagem € utilizando instrumentos
ludicos, e em especial os jogos. O uso da ludicidade em sala desperta o prazer do aluno pelo
aprendizado, fazendo com que ele busque este desenvolvimento de forma espontanea. A
aprendizagem matematica é importante para o desenvolvimento escolar do aluno e pode ser

promovida de forma ludica.
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De acordo com Kamii (2012), interagir com o campo conceitual da matemaética
significa ser capaz de estabelecer relacOes e operacOes entre diferentes objetos, sejam eles de
natureza concreta ou abstrata. Quando isto ocorre, “o pensamento se torna mais movel” (p.
25), sendo o individuo capaz de analisar e assimilar conhecimentos com mais facilidade, bem
como de desenvolver um pensamento autbnomo e critico. Deste modo, uma atividade para o
ensino da matematica deve provocar este pensamento utilizando situagdes problemas, reflexdo
e raciocinio.

Segundo Saiz (1996), o contedo matematico deve ser significativo para o aluno. Para
isto, a construcdo desta significacdo deve ocorrer tanto a nivel externo quanto interno. A nivel
externo seria a compreensdo de como este contetdo poderia ser utilizado. Ja a nivel interno
seria 0 entendimento do funcionamento do recurso.

Entdo, para compreender um conteldo matematico, seria necessaria a utilizacdo de
situacOes contextualizadas com a realidade das criancas e materiais concretos para sustentar a
sua assimilacdo. A utilizacdo do ladico, por meio dos jogos, pode propiciar esta construcao
externa e interna dos contextos e estimular a aprendizagem significativa. Por meio do ludico
os alunos estabeleceriam uma aprendizagem significativa e uma relacdo prazerosa com a area
de conhecimento da matematica.

Os jogos sé@o uma excelente opgdo de instrumento para promover o desenvolvimento
dos alunos de forma prazerosa, despertando o seu gosto pela escola e a aprendizagem. Mesmo
na etapa da educacao infantil ndo ha necessidade de um jogo abordar um contetido especifico
para promover a aprendizagem. Os Jogos de Reflexdo Pura oferecem diferentes situacGes e
possibilidade que estimulam o pensamento e o raciocinio, auxiliado a aprendizagem
matematica, além da interacdo entre os alunos. Estes jogos sdo capazes de estimular bases
necessarias para a aprendizagem matematica da crianca.

Desta forma, esta pesquisa busca levantar subsidios e materiais alternativos para o
ensino da aprendizagem matematica na educacdo infantil. Para isso sdo utilizados Jogos de
Reflexdo Pura, acreditando que estes sdo capazes de promover a aprendizagem matematica de

forma lddica.
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1.1 Historicidade do objeto de pesquisa

O interesse em estudar o objeto aqui proposto foi construido ao longo de minha
trajetdria profissional e académica.

Desde crianga, as memdrias que tenho da escola se relacionam 0s momentos
prazerosos que Vivi. As gincanas, passeios, brincadeiras, aulas na sala de informatica, na
biblioteca e as aulas com materiais concretos. Recordo-me do uso do material dourado e de
instrumentos de medicéo, por exemplo.

Eu nunca tive dificuldade na escola e me destacava pelas boas notas com frequéncia.
Em casa, eu ndo costumava sair para brincar na rua. Mesmo compreendendo a importancia
deste tipo de atividade, meus pais ndo permitiam que eu e meus irméo saissemos do quintal
por seguranca. Assim, meus passatempos eram as bonecas, 0s desenhos animados e 0s jogos.
Sempre tive contato com diferentes tipos de jogos, e me lembro de bons momentos com estes
e toda a minha familia.

Ao crescer, escolhi como profissdo continuar na escola. Ingressei o curso de pedagogia
em 2009 e no decorrer do curso tive contato com muitas matérias que apresentavam
metodologias e instrumentos para 0 ensino das criancas. As matérias que mais me marcaram,
que eu mais me interessei em estudar e aprender, foram aquelas em que eu me divertia, que
instigavam a curiosidade, a criatividade e o prazer.

Percebi, entdo, a partir da minha vivéncia, a importancia de atrair o aluno para o
conhecimento de forma ldica, e ndo o obrigar.

Iniciei a minha vida profissional em 2010 como auxiliar em uma escola que prezava
pela ludicidade em sala. Tive cada vez mais certeza de que este elemento era essencial para
uma educagdo de qualidade. Neste mesmo ano me matriculei no projeto “O Encanto no
Aprender”, me aprofundando na area da ludicidade. Prossegui com esse projeto por mais 4
semestres, até o final do curso de pedagogia, inclusive produzindo o meu trabalho de
conclusao de curso sob este tema, com o titulo “A formacao do sujeito autor: O ludico como
estratégia pedagogica potencializadora da autoria de pensamento”.

Conclui o curso de pedagogia em 2011 e assumi uma turma como professora regente
na cidade onde resido. Esta escola tinha uma metodologia mais tradicional e o foco era em
tarefas escritas e na conclusdo do livro didatico. Ndo havia muita abertura para momentos

ludicos. Notei que a cobranca da escola e dos pais, que muitas vezes ndo compreendem a
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importancia de uma brincadeira ou jogo, podem prejudicar o trabalho com a ludicidade. N&o
realizar todas as atividades do livro era considerado desperdicio do investimento dos pais, e se
as atividades adicionais fossem reduzidas a escola era vista como fraca.

Neste mesmo ano iniciei o curso de Psicopedagogia na Universidade de Brasilia.
Continuei com o estudo da ludicidade, utilizando jogos para o atendimento de criangas com
dificuldade de aprendizagem.

Ao ingressar no quadro da Secretaria de Educacgédo, em 2013, tive mais liberdade para
conduzir a turma como julgava importante, pois ndo havia a mesma cobranca em concluir o
livro didatico ou preencher o caderno com fichas de atividades. Pude entdo introduzir na
rotina escolar momentos de jogos e brincadeiras, livres e conduzidas. Trabalhei durante dois
anos com o 5° ano, e desenvolvi com as duas turmas um projeto com jogos e atividades de
raciocinio légico. Percebi que as atividades despertavam, além do interesse dos alunos pelas
aulas, o desenvolvimento deles nas matérias que eu ministrava.

No ano seguinte fui para uma escola de educacédo infantil. Percebi que, apesar de as
professoras buscarem manter um ambiente ludico e disporem de muitos jogos em sala, elas
ndo sabiam como utiliza-los com a turma ou qual era a sua importancia para a aprendizagem
dos alunos. Também foi possivel observar que as professoras tinham dividas quanto ao
ensino da matematica e que instrumentos poderiam utilizar nestas aulas.

Ao ter contato com os alunos, em especial os alunos do 2° periodo, notei a capacidade
que eles tinham para lidar com diferentes jogos que exigiam reflexdo e estratégia. Tais jogos
despertavam a atencdo e o interesse dos alunos e podiam ser considerados uma forma de
auxilid-los na aprendizagem matematica. Na mesma época tive contato com o conceito de
Jogos de Reflexdo Pura, conhecendo sua capacidade de contribuir com a aprendizagem
matematica, e busquei incorporar estes jogos a rotina da minha turma, trabalhando com os
jogos sem focar em conteldo.

A partir da observacéo das professoras e alunos da educacéo infantil e refletindo sobre

0 uso de jogos em sala de aula, surgiram as seguintes questdes:

Como trabalhar com Jogos de Reflex&o Pura em sala de aula?

e De que modo Jogos de Reflexdo Pura podem se constituir como uma ferramenta
ludica?

e Como o uso de Jogos de Reflex&o Pura pode auxiliar a aprendizagem matematica?

e Quais sdo as estruturas matematicas trabalhadas por meio dos Jogos de Reflexdo Pura?
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Respondendo a estas questbes seria possivel verificar a influéncia dos Jogos de
Reflex&o Pura na aprendizagem matemaética da faixa etaria selecionada, contribuindo para a

qualidade do ensino matematico na educacao infantil.

1.2 Pesquisas relacionadas

Para tentar responder as questdes que surgiram sobre a relacdo entre os Jogos de
Reflexdo Pura e a aprendizagem matematica na educacao infantil, foi realizada uma busca
entre as pesquisas recentemente desenvolvidas.

Esta busca foi realizada em dois momentos distintos: um antes de iniciar a pesquisa,
entre 0s meses de novembro e dezembro de 2015 e outra apds a conclusdo da construcdo de
dados e durante a andlise das informac6es, nos meses de julho e agosto de 2016.

Na primeira pesquisa 0 objetivo era verificar se havia trabalhos que ja respondessem
as questdes propostas. A segunda buscava ampliar a base de dados da primeira pesquisa,
verificando, além da incidéncia de projetos similares, informacdes para enriquecer a analise

dos dados coletados neste trabalho.

1.2.1 Primeira pesquisa — 2015

Esta busca foi realizada nos dias 29 e 30 de novembro e 01 e 02 de dezembro do ano
de 2015 e foram utilizadas as palavras “educacdo infantil”, “jogo” ou “jogos” e “matematica”,
com o intuito de encontrar trabalhos que apresentassem todas ao mesmo tempo. Nao houve
restricdo do lugar onde as palavras apareceriam, sendo que poderia ocorrer em todo o
documento, no titulo, resumo, palavras-chave ou corpo do texto. Foi realizada uma busca por
artigos, dissertacOes e teses brasileiros, sem estabelecer um recorte temporal, podendo ocorrer
resultados de qualquer ano.

Foram utilizados como referéncia para o levantamento as seguintes bases de dados de
acesso livre:

1. Repositorio Institucional da Universidade de Brasilia.

2. BDTD - Biblioteca Digital de Teses e Disserta¢des do Ibict — Instituto Brasileiro

de Informacdo em Ciéncia e Tecnologia.

3. Scielo — Scientific Electronic Library Online.
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4. EDUBASE.

O estudo foi realizado a partir do site da Biblioteca Central da Universidade de
Brasilia, que disponibiliza acesso a diversas bases de dados. Dentre as opcdes, foram
selecionadas aquelas com acesso livre e que apresentasse estudos brasileiros com referéncia a
educacéo.

O Repositorio Institucional da Universidade de Brasilia, é vinculado a Universidade de
Brasilia, e dispbe de grande quantidade de teses e dissertaces elaborado por alunos da
referida instituicao.

O BDTD, Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢des, foi lancado em 2002 é
vinculado ao Ibict, Instituto Brasileiro de Informacdo em Ciéncia e Tecnologia. Relne teses e
dissertacdes de mais de 90 instituicdes de ensino e pesquisa brasileiras.

A Scielo, Scientific Electronic Library Online, é uma biblioteca eletrdnica composta
por uma grande quantidade de periddicos cientificos. Foi fundada em 2002 e é parte de um
projeto desenvolvido pela Fapesp - Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado de S&o Paulo,
em parceria com a Bireme - Centro Latino-Americano e do Caribe de Informacdo em
Ciéncias da Saude.

O Edubase é uma base de dados que apresenta artigos de periddicos nacionais em
Educacéo e areas afins. Foi fundado em setembro de 1994 pela Biblioteca da Faculdade de
Educacdo da Unicamp, sendo a partir de abril de 2015, coordenada pelo Sistema de
Bibliotecas da Unicamp.

A pesquisa inicial retornou 30 resultados. Destes, foram analisados os titulos e
resumos, descartando textos que se referiam a outras etapas da educacédo e aqueles que tinham
foco na educagéo inclusiva, sendo ao final selecionado 8 trabalhos que abrangiam os temas
escolhidos. Os trabalhos selecionados foram analisados para verificar se havia relagdo com as
perguntas propostas.

Desta forma, foram analisadas 8 producdes relacionando matematica, educacéo
infantil e jogos, sendo 2 artigos, 5 dissertacdes e 1 tese, todos produzidos entre 0s anos de
2004 e 2014, dispostos de acordo com o quadro a seguir. O foco desta segunda analise foram
0s objetivos propostos pelos trabalhos em questdo, a metodologia utilizada e os resultados

alcancados.
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BASE DE - OCORRENCIAS
DADOS OCORRENCIAS | "l oy TES ANO TIPO
Repositorio
Institucional — 19 1 2009 Dissertagéo
BCE/UnB
2004 Dissertacédo
2007 Dissertagédo
BDTD - Ibict 9 5 2008 Dissertagéo
2010 Dissertagédo
2012 Tese
Edubase 1 1 2007 Artigo
Scielo 1 1 2014 Artigo

Quadro 1: Resultado da pesquisa bibliografica realizada em 2015.

A dissertacdo intitulada Uma proposta de software de educacao
matematica para a educacdo infantil da autora Boscariol, produzida em 2004 pela
Universidade Estadual de Campinas — Unicamp teve o objetivo de “desenvolver um software
de educacdo matematica para educacao infantil com a finalidade de propiciar a construcdo do
numero pela crianga” (BOSCARIOL, 2004, p. 03). Assim, esta pesquisa propds o uso de
jogos para o ensino da matematica na referida fase da educagdo, porém, utilizava jogos
eletrénicos, desenvolvidos com as criangas por meio do computador.

O artigo produzido por Grando e Nacarado no ano de 2007 e sob o titulo Educadoras
da infancia pesquisando e refletindo sobre a propria pratica em matematica, reconhecia que
a utilizacdo de jogos era importante para o ensino da matematica na educacao infantil. Porém,
o foco deste estudo foi a atuacdo do professor, sendo a pesquisa realizada com um grupo de
educadores, e ndo havendo contato com os alunos.

O estudo A resolucédo de problemas de estrutura aditiva por criancas da
educacdo infantil: o uso de jogos e problemas escolares elaborado em 2007 pela
autora Nascimento da Universidade de Pernambuco apresentou como objetivo “verificar o
uso dos jogos na resolucdo de problemas da estrutura aditiva na educagdo infantil”
(NASCIMENTO, 2007, p. 15). Nesta pesquisa foram utilizados jogos com regras como base
para a criacdo e resolucdo problemas aditivos, analisando a melhor forma de trabalhar este

contetdo com a educacéo infantil.
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A dissertacdo de Silva, produzida em 2008 na Universidade de Séo Paulo, com o titulo
Matematica na infancia: uma construcao, diferentes olhares, analisou a educacdo
matematica a partir de um curso de formacdo para o professor da educacdo
infantil e séries iniciais. A pesquisa teve como objeto o processo de
aprendizagem do professor no referido curso, ndo analisando a aprendizagem do
aluno.

O texto O desenho como representacdo do pensamento matematico da crianga no
inicio do processo de alfabetizacdo, escrito por Sandes no ano de 2009 na Universidade de
Brasilia, foi realizado com alunos do 1° ano do ensino fundamental. Foram analisadas
resolucdes de situacdes problemas por meio de desenhos. Os jogos ndo eram objeto central do
estudo, mas apareceram como um instrumento para propor problemas matematicos.

Produzido em 2010 pela autora Rodrigues, a dissertacio Matematica, educacao
infantil e jogos de linguagem: um estudo etnomatematico, propds situacdes
problemas aos alunos e observava os jogos de linguagem que se desenvolviam a partir deste,
com o objetivo de “produzir novos olhares sobre a educa¢do matematica no ambito da
educacao infantil” (RODRIGUES, 2010, p. 27).

A tese produzida em 2012 pela autora Azevedo vinculada a Universidade
Federal de Sdo Carlos e intitulada O conhecimento matematico na educacao
infantil: o movimento de um grupo de professoras em processo de formacéo
continuada serviu de base para a producdo de um artigo, da mesma autora, no ano
de 2014 com o titulo Narrativas de praticas pedagdgicas de professoras que ensinam
matematica na educacdo infantil. Este trabalho foi realizado com um grupo de estudos
colaborativo de professores da educacdo infantil, analisando os conhecimentos metodol6gicos
e matematicos demonstrados por estes. Em tais discussdes, 0s jogos apareciam como um meio
possivel de trabalhar a matematica nesta etapa.

Apb6s a pesquisa e analise dos estudos selecionados, observou-se que ha pouca
producéo relacionando os temas educacdo infantil, jogos e matematica. Dentre os estudos
encontrados, também é possivel notar a grande incidéncia de estudos com foco no professor, e
n&o nos alunos.

Os jogos ndo aparecem em todas as pesquisas como objeto central, em algumas, sdo
utilizados no desenvolvimento ou citados por educadores no resultado. Nenhuma das

pesquisas foi realizada com base em Jogos de Reflexdo Pura.
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1.2.2 Segunda pesquisa — 2016

Ao final do primeiro semestre do ano de 2016, apds concluir a construcdo de dados na
escola, a pesquisa de producgdes foi realizada novamente. Tal pesquisa foi efetuada entre os
dias 12 de julho e 2 de agosto de 2016 e teve como objetivo analisar se ha ocorréncias de
novos trabalhos que respondam as questdes propostas por esta dissertacdo e ampliar a
bibliografia estudada sobre os temas escolhidos.

A pesquisa foi realizada nas bases de dados e seguindo os critérios explicitados no

quadro abaixo.

BASE DE DADOS CRITERIOS

Repositorio Institucional - BCE/UnB | Busca de trabalhos publicados em

portugués no Brasil no ano de 2016,

BDTD - Ibict
utilizando como palavras-chave
Scielo “educacdo infantil”, “matematica” e
Edubase “jogos”.

_ ComunicacBes cientificas e palestras
Anais do Enem ) .
publicadas nos dltimos 10 anos,

utilizando como palavras-chave

Anais do Sipem L ] )
“educacéo infantil” e “jogo”.

Ocorréncias publicadas nos ultimos 10
Educacdo Matematica em Revista anos, utilizando como palavras-chave

“educacéo infantil” e “jogo”.

Quadro 2: Resultado da pesquisa bibliografica realizada em 2016.

Esta pesquisa, bem como a anteriormente realizada, buscou por trabalhos que
apresentassem como tema central a educacdo infantil, a matematica e os jogos. Tal busca
ocorreu em duas etapas. Incialmente repetiu-se a busca nos bancos de dados ja utilizados,
verificando a inclusdo de novos trabalhos no ano de 2016 e posteriormente foi feita uma nova
busca em diferentes bases de dados

Os trabalhos publicados nas bases de dados do Repositorio Institucional da

Universidade de Brasilia, da Biblioteca Digital de Teses e Disserta¢des do Ibict, da Scielo e
23



do Edubase foram acessados a partir do site da BCE, Biblioteca Central do Estudante da
Universidade de Brasilia. O acesso as demais, 0s anais do Encontro Nacional de Educacdo
Matematica, anais do Seminario Internacional de Pesquisa em Educacdo Matemaética e da
Educacdo Matematica em Revista, foi realizado por intermédio do site da Sociedade
Brasileira de Educacdo Matemaética, Sbem.

A pesquisa nos registros dos anais do Enem foi efetuada nos dias 12, 13, 19 e 29 de
julho. Foram analisados os registros dos encontros realizados nos ultimos 10 anos, entre 0s
anos de 2007 e 2016, sendo analisados quatro encontros: o IX Enem, de 2007; o X Enem, de
2010; o XI Enem, de 2013 e 0 X Enem, de 2016. Nesta analise, buscou-se por ocorréncias das
palavras “jogo” e “educacdo infantil” nos titulos das palestras e comunicagdes cientificas. Em
nenhum dos encontros houveram palestras que continham no titulo as palavras propostas.

Com relagdo as comunicaces cientificas publicadas nos anais do Enem, como néo era
possivel pesquisar mais de um termo ao mesmo tempo, foram realizadas duas pesquisas, uma
com o termo “jogo” e outra com a expressdo “educagdo infantil”, analisando a partir dos
titulos e resumos quais trabalhos abordavam os dois temas. Os resultados ocorreram segundo

0 quadro a seguir:

“Educagao “Jogo” + “Educagao
Encontro “Jogo” _ _
Infantil” Infantil”
IX Enem —2007 8 ocorréncias 5 ocorréncias Sem ocorréncias
X Enem — 2010 8 ocorréncias 6 ocorréncias 3 ocorréncias
XI Enem — 2013 25 ocorréncias 8 ocorréncias 2 ocorréncias
X1l Enem — 2016 30 ocorréncias 6 ocorréncias Sem ocorréncias
TOTAL 71 ocorréncias 25 ocorréncias 5 ocorréncias

Quadro 3: Resultado da pesquisa em anais do Enem.

Como exposto, apenas 5 comunicacdes cientificas publicadas nos anais do Enem
relacionam a educacao infantil, aos jogos e a matematica.

Destas ocorréncias, 3 trabalhos foram publicados no ano de 2010, sendo estes
Pesquisa e producdo de material de apoio regional aos docentes da Educacdo Infantil e
séries iniciais, dos autores Pereira e Mafra; Um estudo de caso sobre a matematica na
alfabetizagdo em Jequié — BA escrito por Silva e Bortoloti; e Matematicando na Educagio
Infantil: a pratica docente e a ludicidade no ensino da matematica, produzido por Melo,

Brandédo e Arruda.
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Os trabalhos encontrados na pesquisa do X1 Enem, do ano de 2013 foram Educacéo
Matematica na infancia: préaticas pedagodgicas de um grupo de professoras da Educacéo
Infantil, escrito por Azevedo e A educacdo infantil e o ensino de matematica: experiéncias
piagetianas com criancas de cinco anos, produzido por Menestrina, Mandler e Leonardo.

A pesquisa aos anais do Sipem foi realizada nos dias 12, 13 e 19 de julho e 01 de
agosto. Também se buscou pela ocorréncia das palavras “jogo” e “educagdo infantil” nos
titulos e palavras chaves das comunicacdes cientificas publicadas. Assim como nos anais do
Enem, houve a necessidade de duas pesquisas, uma com cada termo proposto.

De acordo com o proposto, foram selecionados os registros de trés encontros: 1V
Sipem, V Sipem e VI Sipem, que ocorreram nos anos de 2009, 2012 e 2013 respectivamente.

A pesquisa retornou o seguinte resultado:

“Educacao “Jogo” + “Educagao
Encontro “Jogo” . _
Infantil” Infantil”
IV Sipem — 2009 2 ocorréncias 1 ocorréncias Sem ocorréncias
V Sipem — 2012 2 ocorréncias Sem ocorréncias Sem ocorréncias
VI Sipem — 2015 1 ocorréncia Sem ocorréncias Sem ocorréncias
TOTAL 5 ocorréncias Sem ocorréncias Sem ocorréncias

Quadro 4: Resultado da pesquisa em anais do Sipem.

Como relacionado acima, houveram poucas producbes que continham os termos
procurados, e nenhum trabalho relacionava ambos os termos.

Nos dias 29 de julho e 01 de agosto foi realizada a pesquisa na Educacdo Matematica
em Revista. Assim como as demais, foram utilizados os termos “educacéo infantil”, “jogo” e
“jogos”, sendo analisados os titulos e resumos verificado os trabalhos que abordavam todos os
temas.

Ao pesquisar a expressdo “educacgdo infantil”, retornaram quatro resultados e com
relagdo aos termos “jogo” e “jogos” apareceram nove trabalhos. Analisando os trabalhos
encontrados, verificou-se que apenas trés relacionavam os temas selecionados. O primeiro
trabalho foi publicado na edi¢do nimero 45 de agosto de 2015 sob o titulo A Importéancia dos
Jogos na Perspectiva Historico-Cultural para a Aprendizagem e Desenvolvimento da
Crianca na Educacédo Infantil e era de autoria de Carcanholo. As demais ocorréncias foram
publicadas em maio de 2016, na edi¢do numero 50 da revista, com os titulos de Educacao

Infantil e a Matemética na Alimentacdo Saudével, escrito por Carniel, Renken, Schneider e
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Fortunato; e Jogos Matematicos e a Questdo da Reciclagem: um Repensar Indispensavel a
Humanidade, produzido por Cani, Pereira, Moser e Scotini.

A pesquisa realizada nos sites Scielo, BDTD, Edubase e no Repositdrio da Biblioteca
da Universidade de Brasilia para verificar novas ocorréncias se limitou ao ano de 2016 e

retornou apenas um resultado. As pesquisas foram realizadas nas datas relacionadas no quadro

abaixo.
Base de dados Data
Scielo 27 de julho
Edubase 27 de julho
BCE/UnB 01 de agosto
BDTD 02 de agosto

Quadro 5: Datas de realizacao das pesquisas.

O trabalho encontrado foi resultado da pesquisa dos sites BDTD e BCE/UnB, sendo
uma dissertagdo produzida por Barroso pela Universidade de Brasilia e é intitulado Jogos
cooperativos na educacao infantil e suas implicacdes para o espaco da sala de aula.

A pesquisa em novas bases de dados de trabalhos publicados nos ultimos 10 anos em
anais e revistas de educacdo matematica retornou 85 ocorréncias com relacdo aos jogos e 29
publicacdes sobre a educacdo infantil. Apesar de este ja ser um numero reduzido, a
quantidade de trabalhos gue relacionam os dois temas foi ainda menor, apenas 8 producdes.

Destes 8 trabalhos, analisando os titulos e resumos, ficou claro que trés producdes
tinham foco na atuacdo do docente. Com relacdo aos demais cinco trabalhos, apenas um
apresentava 0 jogo como foco principal, nos demais 0 jogo aparecia como resultado ou
recurso utilizado.

Apenas a producdo A Importancia dos Jogos na Perspectiva Historico-Cultural para a
Aprendizagem e Desenvolvimento da Crianca na Educacgéo Infantil, publicada na Educacéo
Matematica em Revista de autoria de Carcanholo (2015) apresentava 0 jogo e a educacédo
infantil como focos centrais. Apesar de ter sido publicado em uma revista que aborda a
educacdo matematica, este artigo ndo abordava a matemética como foco central. Esta pesquisa
se tratava de um levantamento bibliografico acerca dos jogos, seus usos e beneficios para as
criancas da educacdo infantil, e ndo tinha contato direto com os alunos. Apesar de fazer um

levantamento sobre 0s jogos, a pesquisa ndo fez referéncia aos Jogos de Reflexdo Pura.
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Verificou-se também, através da atualizacdo da pesquisa realizada anteriormente, que
houveram poucas producdes novas sobre o assunto. Apenas um resultado foi encontrado, a
dissertacdo Jogos cooperativos na educacao infantil e suas implicacfes para o espacgo da sala
de aula, da mestra Barroso (2016). Tal pesquisa trabalhava com a aplicacdo de jogos no 2°
periodo da educacdo infantil, o que se assemelha & proposta desta dissertacdo. Porém, a
referida pesquisa utiliza os jogos cooperativos em seu desenvolvimento e ndo faz referéncia
aos Jogos de Reflexdo Pura.

A presente pesquisa reforca as conclusdes da analise realizada no ano de 2015, de que
h& pouca producdo relacionando os temas educacdo infantil, jogos e matematica, sendo
grande parte focado no trabalho docente. A nova busca também reafirma o fato de que poucas
pesquisas apresentam 0 jogo como objeto central, e em nenhuma hé referéncia aos Jogos de
Reflexdo Pura. Reforca-se também o fato de que ndo foram encontrados trabalhos
semelhantes a dissertacdo aqui proposta, apesar de encontrar bibliografias que auxiliem a sua

construcgéo.
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2 OBJETIVOS

Com base nas questdes levantadas, determinou-se como objeto deste estudo os Jogos
de Reflexdo Pura como ferramenta lUdica para a aprendizagem matematica. Seu objetivo geral
é: Compreender os Jogos de Reflexdo Pura na aprendizagem matematica na educacao
infantil.

Para responder as questdes, foram propostos os seguintes objetivos especificos:

1. Elaborar método para aplicacdo dos Jogos de Reflexdo Pura em uma sala de aula de
educacdo infantil.

2. Analisar se 0 uso de Jogos de Reflexdo Pura desperta o espirito ludico dos alunos.

3. Verificar como o uso de Jogos de Reflexdo Pura interfere na aprendizagem
matematica.

4. ldentificar as estruturas matematicas estimuladas a partir dos Jogos de Reflexd@o Pura.

Buscando embasar o desenvolvimento da pesquisa aqui proposta, houve a necessidade

de estudar os temas centrais de seu objeto: a ludicidade e a aprendizagem.
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3 LUDICIDADE E APRENDIZAGEM

O embasamento tedrico é de fundamental importancia para orientar as acdes do
desenvolvimento da pesquisa. E necesséario conhecer profundamente os conceitos discutidos
para que sejam bem desenvolvidos na pratica. Os conceitos centrais que regem esta producdo
sdo a ludicidade e a aprendizagem, considerando seus desdobramentos e a relacdo existente
entre ambas.

A ludicidade tem grande importancia na aprendizagem. Sua presenga no ambiente
escolar torna o0 processo mais prazeroso e espontaneo, promovendo assim uma aprendizagem
significativa. De acordo com Sommerhalder e Alves (2011), “um processo de ensino-
aprendizagem embebido do espirito ludico sera muito mais significativo, portanto mais rico e
fértil tanto para quem ensina quanto para quem aprende” (p. 55).

O mesmo autor evidencia que apesar de haver uma clara ligagdo entre a crianca e a
atividade ludica, tornando inevitavel a presenca do jogo no ambiente escolar, este fato ndo é
suficiente para promover tal relacdo sem que haja conflitos. Ha nas escolas de educacao
infantil uma divisdo entre o momento da brincadeira e de estudo, sendo o primeiro
considerado recreacgao e 0 seguinte como 0 momento de promover a aprendizagem.

Desta forma, é importante abordar a esséncia e conceito da ludicidade, bem como seu
papel na aprendizagem, focando especialmente no jogo e desenvolvendo o conceito de Jogo
de Reflexdo Pura. Em seguida, também serd discutido o conceito de aprendizagem e sua

relagdo com os jogos e a ludicidade.

3.1 Ludicidade

O conceito de ludicidade é usualmente associado aos jogos e brincadeiras, porém,
apesar de serem formas de expressdo do ludico, ndo se restringe a estes. A ludicidade pode
estar presente em qualquer objeto, atividade, momento ou relacdo. Porém, ndo é uma
caracteristica inerente ao objeto, sendo que mesmo um jogo ou brincadeira pode deixar de ser

ludico de acordo com 0 momento em que Se insere.
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O ludico é, entdo, um conceito subjetivo. Ndo se prende a um objeto, pessoa ou
atividade, mas estd na relacdo de cada individuo com estes elementos. De acordo com
Macedo, Petty e Passos (2005, p. 18):

O espirito ludico refere-se a uma relacdo da crianca ou do adulto com uma tarefa,
atividade ou pessoa pelo prazer funcional que despertam. A motivacdo é intrinseca;
é desafiador fazer ou estar. Vale a pena repetir. O prazer funcional explica porque as
atividades sdo realizadas ndo apenas como meio para outros fins (ler para obter
informacdes, por exemplo), mas por si mesmas (ler pelo prazer de ler ou desafio de
ler). O interesse que sustenta a relagéo é repetir algo pelo prazer da repeticéo.

Desta forma, a ludicidade pode estar presente em qualquer lugar, pois ela se relaciona
ao sentimento provocado no individuo. A ludicidade desperta o prazer da atividade, e faz com
que a pessoa deseje repeti-la. Este sentimento, o espirito ludico, deve ser desenvolvido com
relacdo ao estudo, & aprendizagem. E necessério despertar no aluno o prazer de aprender.

Como a ludicidade ndo se prende os elementos, mas sim a relacdo com estes, uma
brincadeira ou jogo, mesmo sendo essencialmente ludicos, podem ndo despertar este espirito
ludico no individuo. Também uma atividade pode ser lidica para uma pessoa, mas ndo
despertar a ludicidade para outra.

Negrine (2001) demonstrou concordar com o conceito de ludicidade aqui defendido
quando relaciona o conceito de ludicidade ao de lazer, percebendo e destacando sua presenca
nos tempos livres. Assim, fica claro que o autor também percebe a ludicidade como algo
prazeroso, espontaneo e subjetivo. O mesmo autor evidenciou que a ludicidade é
indispensavel a vida humana, pois promove a melhoria da qualidade de vida e cita que a
atividade ludica “deve ser pensada a partir de aspectos subjetivos, interiores, que retratem
emocdes, afetos, bem-estar” (p. 35).

Apesar de a ludicidade se relacionar com momentos livres e de prazer, esta deve ser
encarada com a mesma seriedade de uma ciéncia, considerando a sua importancia para o
individuo. Negrine (2001) considerava que a ludicidade como ciéncia estaria fundamentada
em quatro pilares de naturezas diferentes: socioldgica, psicologica, pedagogica e
epistemoldgica.

Socioldgica porque atividade de cunho ludico engloba demanda social e cultural.
Psicoldgica porque se relaciona com o0s processos de desenvolvimento e de
aprendizagem do ser humano em qualquer idade em que se encontre. Pedagdgica
porque se serve tanto da fundamentacdo tedrica existente, como das experiéncias
educativas provenientes da pratica docente. Epistemologica porque tem fontes de
conhecimentos cientificos que sustentam o jogo como fator de desenvolvimento
(NEGRINE, 2001, p. 42).
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Segundo o mesmo, considerar a ludicidade como ciéncia seria ndo apenas oferecer
oportunidades de momentos ludicos, mas sim explorar as atividades propostas de forma que
se possa extrair deste tempo evidencias para analisar como cada um reage a este momento,
podendo assim perceber 0 que desperta o espirito ludico para cada individuo.

Percebendo a ludicidade como algo inerente ao individuo e como um momento de
lazer e prazer, onde a atividade é encarada de forma esponténea, bem como sua importancia
para o desenvolvimento humano em diferentes niveis, fica clara a necessidade de as
instituicbes de ensino incorporarem este conceito a suas rotinas, e trabalharem buscando
desenvolver o espirito ludico.

No ambiente escolar, a ludicidade deve estar presente. O professor deve despertar este
espirito ladico no aluno, tornando a aprendizagem prazerosa, desenvolvendo no aluno o
desejo pelo conhecimento para que ele e o busque de forma espontanea. Quando o aluno
descobrir o prazer de aprender ele ndo necessitara de auxilio externo para buscar ampliar seus
conhecimentos.

Assim, a escola deve acolher a cultura ludica infantil e, para isso, deve ndo apenas
apresentar as atividades aos seus alunos, mas compartilhar com a crianca suas brincadeiras,
seus jogos, conhecer as histdrias que eles carregam e instigar a sua curiosidade, buscando
seduzir o aluno ao conhecimento e ao conhecimento de si mesmo (SOMMERHALDER e
ALVES, 2011).

Neste contexto, é tarefa do professor ndo apenas apresentar as atividades ludicas, mas
determinar as estratégias de intervencdo nestas. As intervencbes propostas devem ser
planejadas para promover aprendizagens significativas, “uma vez que nao tem sentido pensar
o ladico pelo lddico, ja que ndo existe acdo sem uma intencdo, mesmo quando esta escapa a
percepcdo imediata daquele que a realiza” (NEGRINE, 2001, p. 40).

Para Negrine (2001), era claro o valor da atividade ludica para a aprendizagem uma
vez que esta era capaz de favorecer a aproximacao das pessoas na realizacdo das atividades,
promover uma melhor compreenséo entre estas pessoas e promover o crescimento individual
resultando em um desenvolvimento de todo o grupo.

E importante também considerar que, apesar de a ludicidade ser natural para o
individuo, em especial na infancia, a crianca nio nasce sabendo brincar. E necessario
promover sua interagdo com o brinquedo, com 0 jogo € com outras pessoas para que possa

desenvolver esta habilidade. A crianca deve ter contato com brinquedos e jogos, além de
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possibilidade de explora-los, bem como oportunidade de observar outras crian¢as jogando e
interagir com elas podendo assim descobrir como brincar e jogar e aprender novos jogos e
brincadeiras. A intervencdo do professor também é importante neste momento, pois este pode
ensinar novas atividades aos seus alunos e promover tal interacdo (SOMMERHALDER e
ALVES, 2011).

Assim, percebe-se que o comportamento ladico é um comportamento adquirido a
partir das influencias do meio, e é produto de uma cultura ludica. Negrine (2001) acreditava
que o comportamento ludico sempre se relaciona a alguma atividade, individual ou coletiva,
sendo € necessario tempo para este desenvolvimento.

Desta forma, para o desenvolvimento de uma cultura lGdica em sala, possibilitando
que os alunos apresentem um espirito ludico, é importante promover momentos de contanto
com materiais ladicos. A ludicidade pode ser expressa de diversas formas, porém, alguns
objetos auxiliam este processo. Kishimoto (2000) destacava dois tipos de materiais lidicos: 0s
jogos e os brinquedos.

O brinquedo se relaciona ao brincar, que ¢ uma atividade mais livre, que, mesmo
contendo regras pre-estabelecidas, sdo regras flexiveis. O formato do brincar, da brincadeira e
a utilidade do brinquedo sdo definidos pelo individuo e podem ser modificados ao longo da
atividade.

O jogo, diferente do brincar, é uma atividade com estrutura fixa, onde ha regras que
devem ser seguidas até o final. O jogo necessita desta estrutura para acontecer. As regras Sao
definidas antes da atividade e ndo ha possibilidade de modifica-las, a ndo ser que seja de
comum acordo entre todos os jogadores.

Para a presente pesquisa, serdo utilizados como instrumentos de expressdo ludica os

jogos, buscando desenvolver com o auxilio destes o espirito ludico dos alunos.

3.1.1 Jogos: instrumentos de expresséo ludica

O jogo é um instrumento que possibilita o desenvolvimento do espirito ludico, e é um
aliado do professor em sala, pois, além de ter o poder de divertir os alunos, este desenvolve a

aprendizagem. Utilizando jogos em sala de aula o professor podera tornar lGdica a sua aula e a

aprendizagem de seus alunos.
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A educacdo infantil é uma importante fase da infancia, sendo que neste espago 0s
jogos estdo presentes de forma mais natural. Assim, é a etapa ideal para aproveitar esta
atividade como ferramenta de trabalho pedagdgico, possibilitando que as criancas brinquem e
aprendam, enquanto vivenciam a ludicidade (BARROSO, 2016).

Segundo Huizinga (2007) o jogo é um fendmeno cultural. Este motiva o individuo a
utilizar a inteligéncia, cria um clima de liberdade que estimula o interesse e a descoberta,
possibilita a autodescoberta, integracdo e a autoestima. Para Kishimoto (2000), o jogo pode
ser usado como mediacdo para auxiliar criancas com dificuldade de aprendizagem a se
tornarem sujeitos pensantes e participantes.

Piaget (apud CHIAROTTINO, 2010) colocava que 0 jogo é um meio poderoso para a
aprendizagem, pois favorece o intercdmbio entre pensamento e a realidade, estimula a troca
de ideias, a colocacdo de hipoteses, a experimentacdo e o teste da realidade, contribuindo no
desenvolvimento cognitivo do aluno. Para Muniz (2010) o jogo possibilita & crianga
manifestar os seus sentimentos e seu pensar, explorar seu meio fisico, social e cultural, se
comunicar e manter uma relacdo entre o real e o imaginario.

O jogo deve ser livre e voluntario, a pessoa tem que querer para jogar, deve gostar de
jogar. Ele expressa uma fuga da vida real, ndo se constituindo como realidade, mas sim
fantasia. Esta distin¢do entre jogo e realidade ocorre pelo tempo espacgo que ocupa, sendo que
0 jogo é limitado temporariamente e fisicamente. Esta atividade é composta também de tensao
e regras, 0 que o torna capaz de absorver totalmente o jogador. O jogo é capaz ainda de
formar grupos sociais, havendo, por exemplo, grupos formados por jogadores de determinado
jogo (HUIZINGA, 2007).

Caillois (apud MUNIZ, 2010) colocava que o0 jogo pode ser realizado a partir de
perspectivas psicoldgicas, socioldgicas, filoséficas, historicas, pedagogicas e matematicas.
Este autor também propde elementos necessarios para que uma atividade seja considerada um
jogo. Séo eles: ser livre, improdutiva, regrada, simuladora da realidade e ter tempo e espacgo
proprios. Com relacdo as pesquisas de Caillois e Brougere, Muniz elencou outros elementos
necessarios ao jogo: regras, jogadores, base simbdlica e enfrentamento de riscos.

Piaget (1990) também estabeleceu critérios para classificar o jogo. Segundo este autor,
0 jogo apresenta trés critérios:

1. Encontra sua finalidade em si mesmo.

2. E espontaneo
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3. E uma atividade pelo prazer, ndo tem um resultado (til.

Assim, o autor aproxima o sentido de jogo do conceito de ludicidade proposto
anteriormente, considerando que o jogo é uma atividade espontanea, que desperta o prazer
funcional, fazendo com que a finalidade da atividade se encerre em si mesma. E importante
destacar que, o fato de o autor considerar que o0 jogo ndo tem resultado Gtil ndo significa que
esta seja uma atividade “inutil” em todos os niveis. Ela ndo tem resultado util pratico, ndo
produz recursos. Mas o jogo tem um resultado Util quando se considera o desenvolvimento do
individuo que joga.

O autor também destaca que, apesar de o0 jogo ser considerado por muitos como
desinteressado, de certa forma em algum momento todo jogo € altamente interessado, uma
vez que, enquanto o jogador esta inserido neste, tem grande interesse em seu resultado, em
finalizar a atividade com a vitoria.

O jogo é também promotor e formador de cultura. Ele produz a cultura e é modificado
por esta. Kishimoto (2000) citou que o jogo tem sentidos e significados diferentes em cada
sociedade, sendo que uma mesma atividade pode ser considerada jogo ou ndo dependendo da
atribuicdo dada em cada cultura.

Brougére (2014) demonstrava concordar com a citagdo acima, quando dizia que o0 jogo
é um produto cultural, sendo que seu conceito é relativo de acordo com a cultura em que se

insere. O jogo se insere em uma cultura que o valida. Segundo este:

a presenca de uma cultura preexistente que define o jogo, torna-o possivel e faz dele,
mesmo em suas formas solitarias, uma atividade cultural que sup8e a aquisicao de
estruturas que a crianga vai assimilar de maneira mais ou menos personalizada para
cada nova atividade ludica (p. 22/23).

O autor definia a cultura ludica como o conjunto das regras e significados do jogo que
cada jogador cria e adquire no contexto da atividade. Esta € indispensavel para tornar o jogo
possivel e se diversifica de acordo com a cultura em que esta inserida, adequando-se ao meio
social, cidade, sexo e idade da crianca. A cultura ltdica é produzida pelos individuos que dela
participam.

Em sala de aula, o jogo € um poderoso aliado do professor. Para Barroso (2016), esta

atividade pode ser um meio privilegiado de educacao, pois:

no jogar, as criangas compreendem regras, vivenciam situagdes que se repetem,
assimilam conhecimentos sobre si e sobre os outros. Dentro de um jogo, ha infinitas
possibilidades de se resolver um problema, permitindo que os participantes
formulem e reformulem hipoteses. Nessa pratica, eles se tornam mais livres. Ainda
por cima, jogando com 0s outros, os seres humanos reforcam a convivéncia e
aprimoram as relacfes interpessoais que representa (p. 37).
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Brenelli (2008), também destacava que o jogo pode ser utilizado para auxiliar alunos
com dificuldades na aprendizagem, pois sua exploragdo sistematica “desencadearia o processo
de equilibragdo responsavel pela estruturagdo cognitiva” (p. 17). Tal fato ocorre, pois, a
situacdo problema proposta pelo jogo se constitui como um desafio que o jogador quer
vencer, 0 que provoca uma perturbacdo, sendo que de sua compensacdo procede o
desenvolvimento do pensamento. Segundo o referido autor, € esta dificuldade e desafio que
precisam ser superados que atrai a crianga para 0 jogo. Este interesse que as criangas
apresentam com relacdo aos jogos pode se configurar como uma oportunidade de realizar
operacdes aritméticas, e para a aprendizagem destas nocBes em um contexto ladico
(BRENELLI, 2008).

Em um ambiente escolar o jogo demonstra sua importancia pois, apesar de muitas
vezes ser utilizado apenas como atividade de recreacéo, este desenvolve no individuo “suas
percepcoes, sua inteligéncia, suas experimentagdes, seus instintos sociais” (BRENELLI,
2008, p. 21). O jogo contribui, assim, para 0 processo de assimilagao.

De acordo com Piaget (1990), por meio do jogo o aluno é capaz de assimilar e
interpretar o mundo a sua volta e a si mesmo. Desta forma, o jogo tem um alto valor
educacional, pois contribui com o processo de aprendizagem.

Segundo Miranda (2014), o jogo mobiliza dimensdes humanas. Ele desenvolve a
cognicdo, a socializacdo, a afetividade, a motivacao, a criatividade e a psicomotricidade. Ha
jogos que mobilizam mais uma dimensao do que a outra, mas um mesmo jogo pode mobilizar
diferentes dimensdes ao mesmo tempo. Ndo ha como dissociar uma da outra. Mesmo que a
atividade tenha sido elaborada com foco em uma dimensdo especifica, ela promovera em
segundo plano o desenvolvimento das demais.

Para a presente pesquisa serdo utilizados os jogos que tem como foco principal a
mobilizacdo da dimensdo cognitiva. Segundo o autor acima citado, este tipo de jogo
possibilita o0 exercicio da conscientizacao, resolucdo de problemas, elaboracdo do pensamento
l6gico, abstracdo, linguagem, percepg¢éo e processos criativos.

Miranda (2014, p. 41) destacava que:

na pratica do jogo infantil, faz-se importante a valoriza¢do do aspecto cognitivo que
esta sendo trabalhado, mas é indispensavel que o prazer e a alegria sejam 0s eixos da
atividade. O aspecto cognitivo deve aliar-se efetivamente ao aspecto afetivo.
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H& diferentes tipos de jogos que mobilizam a dimensdo cognitiva. Jogos educativos,
jogos de estratégias e desafios, entre outros. No desenvolvimento desta pesquisa serdo

utilizados aqueles classificados como Jogos de Reflexdo Pura.

3.1.1.1 Jogos de Reflexdo Pura

Quando se imagina um jogo para ser utilizado em ambiente escolar, espera-se que este
trabalhe um conteudo especifico visando sua introducéo ou fixacdo com os alunos de maneira
ludica. Porém, héa estruturas que também devem ser estimuladas e desenvolvidas na escola e
gue ndo se relacionam diretamente aos conteudos, mas que podem auxiliar em sua posterior
compreenséo.

Tendo em vista o trabalho com a educacdo infantil, onde os alunos comecam a ter
contato com as diferentes matérias, € importante ter acesso a instrumentos que possibilitem ao
professor estimular a aprendizagem das criangas, mas sem foco em um contetdo especifico.

Desta forma, para a presente pesquisa, escolheu-se como instrumento para trabalhar
com os alunos os Jogos de Reflexdo Pura. Por meio deste tipo de jogo, serdo trabalhadas
estruturas matematicas com os alunos, sem a necessidade de introduzir um contetdo, o que
podera facilitar a sua compreensdo da matematica.

A definicdo de Jogos de Reflexdo Pura foi desenvolvida a partir da interpretacdo de
estudos de Spada (2009), Mezzaroba (2009) e Muniz (2010).

Os Jogos de Reflexdo Pura foram selecionados por se relacionarem com a matematica
de uma forma livre, sem se prenderem aos conteudos. Estes jogos propdem problemas e
situacOes que estimulam a reflexdo do jogador, 0 que mobiliza as estruturas matematicas.

Este tipo de jogo pode ser classificado, de acordo com Spada (2009), como jogo
matematico, de modo que suas regras se confundem com as regras formais da matematica. E,
segundo a mesma autora, uma atividade voltada a recreacéo.

Segundo Muniz (2010), os Jogos de Reflexdo Pura foram criados sobre estruturas
I6gico matematicas e, por causa desta relagdo, sdo considerados altamente criativos. Porém,
apesar de se relacionar com a matematica, tais jogos ndo apresentam um contetdo especifico.
Estes se relacionam aos processos de matematizacdo, promovendo estruturas necessarias a

aprendizagem matematica. Assim, mesmo ndo apresentando um vinculo concreto com um
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conteddo matematico, se relaciona por meio de competéncias transversais a aprendizagem
matematica.

Este tipo de jogo pode ser trabalhado com diferentes faixas etarias, e suas bases
permanecem similares, ndo havendo distin¢do entre o jogo proposto para o adulto e para a
crianca. Assim, no decorrer da atividade séo exigidas as mesmas estruturas matematicas de
qualquer participante. O jogo do adulto e da crianca sdo distintos apenas por sua
complexidade, mas proporcionam o0 mesmo desenvolvimento (MEZZAROBA, 2009;
MUNIZ, 2010).

De acordo com os estudos dos autores referidos, os Jogo de Reflexdo Pura podem ser
considerados jogos de competicdo, pois promovem a competicdo entre dois competidores.
Este tipo de jogo é classificado como Agdn de acordo com a proposi¢ao de Caillois (1967)

Ha diferentes formas de classificar os tipos de jogos existentes. Em seu trabalho,
Caillois (1967) estabelecia quatro grupos principais para tal classificacdo e os denominam de
Agon, Alea, Mimicry e Ilinx. A categoria Agon se refere a todo tipo de jogo que se apresenta
sob forma de competigdo, tanto de “carater muscular” quanto de “tipo mais cerebral” (p. 34).
Os Alea sdo jogos que contam com o fator sorte, ou jogos de azar. A categoria Mimicry se
refere aqueles de simulacGes e imita¢fes infantis, bem como teatro e artes do espetaculo em
geral. Nesta categoria se encaixam o0s jogos de faz-de-conta. A ultima categoria, o llinx, se
refere a jogos que produzem a sensacdo de vertigem, como balanco e carrossel.

Os Jogos de Reflexdo Pura proporcionam a concorréncia entre duas pessoas ou
equipes, 0 que promove o prazer pela competicdo. A competicdo é importante para manter o
participante interessado, mesmo que se apresente uma dificuldade a ser vencida. Tal fator
também amplia a interacdo entre os jogadores, e contribui para que 0 jogo seja sempre
desafiador, pois a cada movimento do adversario 0 jogo muda, necessitando de nova
estratégia.

O objetivo dos jogos propostos € a resolucdo de um problema matematico, o que deve
ser validado pelos demais jogadores, ou seja, a resposta ao problema deve ser aceita por todos
0s participantes para ser valida. Neste tipo de jogo, o aspecto do azar € excluido, sendo que a
reflexdo e desenvolvimento de estratégias sdo importantes para vencer o jogo. E necessario
que o participante compreenda suas regras e 0 problema proposto para resolucdo e crie

estratégias para vencer o seu adversario.
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Como o jogador ndo pode contar com a sorte para vencer, dependendo assim da sua
tatica, o Jogo de Reflexdo Pura pode ser considerado como jogo de estratégia. Para Cunha e
Nascimento (2005) este tipo de jogo estimula a vida social e a atividade construtiva da
crianca. E essencial que ela esteja atenta, pois sua vitoria dependera da eficacia das estratégias
desenvolvidas e da forma como ela planeja e executa tal estratégia.

De acordo com Piaget (1990), ha trés classes de jogo: exercicio, simbolo e regra. Estas
correspondem as trés fases da inteligéncia: sensorio motora, representativa e refletida. Os
jogos de exercicio diminuem com o surgimento da linguagem e os de regras iniciam de 4 a 7
anos e seu desenvolvimento dura por toda vida.

Nesta classificagcdo proposta por Piaget (1990) os Jogos de Reflexdo Pura se adequam
aos jogos de regras, carregando suas caracteristicas e beneficios.

Os jogos de regras se sobrepdem aos jogos simbolicos. A regra, neste contexto, se
pauta nas relac@es sociais ou interindividuais. E uma regularidade imposta pelo grupo, sendo
que infringir esta representa uma falta. Algumas das regras acompanham formalmente o jogo
e sdo transmitidas de jogador para jogador, porém ha outras regras que sao criadas pelos
jogadores. As primeiras sdo chamadas de regras transmitidas, as posteriores sdo as regras
espontaneas.

Mesmo as regras espontaneas tém sua importancia e base nas regras ja conhecidas. “O
individuo s6 se impde regras por analogia com as que recebeu. Nunca comprovamos a
existéncia de regras espontaneas numa crianga isolada” (PIAGET, 1990, p. 182).

Os jogos de regras podem ser compostos dos mesmos elementos dos demais jogos,

mas apresentam como caracteristica principal a regra. Assim, 0s jogos de regras sao

jogos de combinacdes sensério-motoras (corridas, jogos de bola de gude ou com
bolas etc.) ou intelectuais (cartas, xadrez etc.), com competicdo dos individuos (sem
0 que a regra seria inutil) e regulamentados quer por um cédigo transmitido de
geragdes em geracGes, quer por acordos momentaneos (PIAGET, 1990, p. 184).

Em resumo, a partir das leituras, deduz-se que para que uma atividade seja
considerada um jogo de reflex@o pura, deve atender aos seguintes quesitos:

1. Desenvolver estruturas matematicas;

2. N&o apresentar contetdos especificos;

3. Promover a competicdo entre dois jogadores ou duas equipes;

4. Nao apresentar o aspecto do azar.
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Com base nos autores estudados, estes jogos favorecem o desenvolvimento do
raciocinio abstrato e ldgico, o que auxiliard na aprendizagem matematica. Além disto, carrega
as caracteristicas dos jogos de competicdo e de estratégia. Por ser um jogo de competicéo,
também possibilita ao jogador lidar com a perda, com a frustracéo

Como jogo de estratégia, de acordo com Cunha e Nascimento (2005), mobilizam e
desenvolvem a atengdo e a concentracdo, além de favorecer a organizacdo e dominio das
relacbes de espaco e tempo, pois o0 jogador deve planejar o que fazer a cada momento,
aguardando o tempo certo da jogada.

Assim, a partir dos estudos realizados, compreende-se que os Jogos de Reflexdo Pura
sdo um tipo de jogos de estratégia construidos sobre bases matematicas, mas que nao
apresentam um conteldo matematico especifico. Estes promovem a competicdo entre dois
adversarios e seu desenvolvimento ndo conta com o fator sorte, de modo que o planejamento
do jogador € essencial para vencé-lo. Estes jogos desenvolvem habilidades que contribuem

com a aprendizagem matematica.

3.2 Aprendizagem

Em um ambiente escolar, sempre ha a busca por meios para proporcionar a
aprendizagem. Este é um tema amplamente debatido na literatura académica e apresenta
diferentes opinides, classificacBes e definicBes desenvolvidas.

Moreira (1999) exp0s a existéncia de trés tipos de aprendizagem: a cognitiva, a afetiva
e a psicomotora. A cognitiva ocorre a partir do armazenamento de informacdes na mente de
quem aprende. A aprendizagem afetiva é proporcionada pelos sentimentos do individuo,
como por exemplo a dor, o prazer e a ansiedade. Por fim, a psicomotora é relacionada as
respostas musculares proporcionadas pela pratica. Os trés tipos estdo relacionados entre si,
sendo que a aprendizagem cognitiva e a afetiva estdo ligadas, e para que ocorra a
aprendizagem psicomotora ha necessidade de desenvolvimento cognitivo. A relacdo entre as
dimensGes da aprendizagem € reciproca.

Assim, as atividades escolares que visam promover a aprendizagem devem buscar
incluir as trés dimensbes. Os recursos ludicos podem conseguir este objetivo, visto que
trabalham o armazenamento de informacdes a partir de atividades prazerosas e da interacédo

com o meio, estimulando respostas musculares.
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Muitos autores buscaram definir o termo “aprendizagem” em seus trabalhos. Moreira
coloca que o termo aprendizagem € usualmente definido como “modificacdo do
comportamento resultante de experiéncia” (1999, p. 102). Porém, ha tedricos que ndo
concordam com tal definicdo, como é o caso de Piaget, que, segundo 0 mesmo autor,
acreditava que esta definicdo estabelecia que o sujeito dependia do ambiente para aprender.
Piaget preferia definir aprendizagem como o “aumento do conhecimento” (apud MOREIRA,
1999, p.102).

Para Piaget a aprendizagem podia ser considerada como “um resultado adquirido em
fungdo de uma experiéncia” (1974, p. 52), porém, o autor ressaltava a complexidade desta
definicdo dizendo que nem todo resultado adquirido constitui uma aprendizagem. 1sso porque
ha conclusdes ou pensamentos que sdo instantaneos e ndo configuram uma real mudanca no
individuo a longo prazo. Assim, para ser considerada uma aprendizagem, a mudanca
proporcionada deve ser duradoura.

Tal mudanca geralmente ndo ocorre de forma instantanea, mas sim é construida,
desenvolvida. Nas palavras de Piaget, “¢ necessario pois reservar o termo de aprendizagem a
uma aquisicdo em funcéo da experiéncia, mas se desenvolvendo no tempo, quer dizer mediata
e ndo imediata como a percepgao ou a compreensio espontanea” (1974, p. 53). E importante
ressaltar que ha a possibilidade de aquisi¢cGes resultante ndo de experiéncias, mas de um
processo dedutivo que também configuram aprendizagem, o que pode ocorrer a partir dos 7
anos de idade.

O referido autor também destacava mais uma questdo com relacdo a aprendizagem.
Segundo este, ha aquisicdes mediatas “obtidas em fun¢do de uma indugdo propriamente dita”
(1974, p. 53), ou seja, o treino para a reproducdo de um conhecimento. Este tipo de aquisicéo
ndo deve ser classificado como uma aprendizagem.

Assim, percebe-se que a aprendizagem nao pode ser definida pela forma como foi
construida, mas sim pela modificagdo que causa no individuo. As aquisi¢des do individuo
devem provocar uma modificacdo duradoura e significativa para ser considerado
aprendizagem.

Neste sentido, Piaget (1974, 2015; MOREIRA, 1999) desenvolveu sua teoria sobre o
processo de aprendizagem baseado em duas etapas: a assimilacdo e a acomodacao.

Assimilagdo ¢ definida como a “incorporacao dos objetos aos esquemas das agdes do

sujeito de tal forma que um objeto € percebido e concebido em funcdo das agBes que o
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utilizam” (PIAGET, 1974, p. 59). Essa incorporagao ocorre quando o sujeito tem contato com
0 objeto, através da observacgdo ou interagdo com este.

Assim, o individuo constréi esquemas mentais de assimilacdo para abordar a
realidade. Todo conhecimento precisa ser assimilado, atribuir significados incorporando
objetos aos esquemas mentais. Quando os esquemas ja formados ndo séo capazes de assimilar
determinada informagdo ha necessidade de modificacdo do organismo. Ocorre, entdo, 0
processo de acomodacdo, que proporciona desenvolvimento cognitivo. “Se o meio nao
apresenta problemas, dificuldades, a atividade da mente ¢, apenas, de assimilagcdo, porém,
diante deles, ela se reestrutura (acomodagao) e se desenvolve” (MOREIRA, 1999, p. 100).

Em resumo, o individuo conhece novos elementos, objetos ou informacBes que se
ligam a conhecimentos ja esquematizados em sua mente, causando uma modificacdo nos
esquemas construidos. Essa modificacdo é a segunda etapa do processo de aprendizagem,
denominada acomodacéo.

A acomodacao consiste na capacidade de modificagdo da estrutura mental antiga para
dar conta de dominar um novo objeto do conhecimento. De acordo com Piaget (1974), este

processo comporta dois aspectos que se relacionam.

Em primeiro lugar, ele designa uma atividade: apesar da modifica¢do do esquema de
assimilacdo ser imposta pelas resisténcias do objeto, ela ndo € dilatada pelo objeto,
mas pela reacdo do sujeito tendendo a compensar essa resisténcia (ela pode dessa
forma proceder por reacdo imediata, ou por tentativas e erros, etc.), Mas, em
segundo lugar, se a acomodacdo ainda é uma atividade, consistindo em diferenciar
um esquema de assimilagdo, ela é somente derivada ou secundaria com relagéo a
assimilacéo (p. 65).

Desta forma, ndo é correto dizer que todo esquema tende a se acomodar a qualquer
objeto. O fato é que ele busca assimilar todo objeto, mas pode ndo ser capaz de assimila-lo
por conta de resisténcias exteriores. Tal objeto ndo se aplica ou se diferencia dos esquemas ja
produzidos, ndo provocando a acomodacdo. Nestes casos a crianca tende a buscar vencer
estes obstaculos, encarando-os como desafios. “Assistiremos, pois a formagao de condutas de
exploracdo ou a “experiéncias para ver” que poderiamos ser tentados a interpretar como o
resultado de uma tendéncia & acomodagdo como tal” (PIAGET, 1974, p. 65).

Quando o esquema é capaz de assimilar e acomodar o objeto ou conhecimento, ocorre
a equilibracdo. Esta etapa é caracterizada pelo equilibrio entre o processo de assimilagdo e
acomodacéo, ocasionando a adaptagéo a situacdo, o que da origem a novos esquemas mentais.

Para Piaget (2015), o equilibrio apresenta trés caracteristicas. Primeiro este se

distingue por sua estabilidade. Porém, ndo se deve considerar a estabilidade como
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imobilidade. Assim, o equilibrio apesar de ser estavel ele é também mdvel. Sua segunda
caracteristica € que pode sofrer estimulos externos, sendo que tais estimulos tendem a
modificar o equilibrio, ndo sendo este fixo. Por fim, o equilibrio ndo pode ser considerado
com passivo, pois apresenta “alguma coisa de essencialmente ativo” (PIAGET, 2015, p. 133).

Desta forma, pode-se perceber que mesmo um esquema que tenha sofrido assimilacéo
e acomodacao, alcangando assim a equilibracdo, ndo é um sistema concluido, ele estd em
constante movimento e desenvolvimento.

De acordo com Piaget, a aprendizagem e o desenvolvimento ocorrem juntos, sendo
que um depende do outro. Em seus estudos, o autor diferenciava o desenvolvimento do
individuo do desenvolvimento da aprendizagem, acreditando que o corpo se desenvolve de
maneira espontanea, mas a aprendizagem ¢ desenvolvida por “um agente externo interessado
em promover a aquisi¢do de algum ponto didatico” (GOMES E BELLINI, 2009). O autor
também explicitava a necessidade de interagir com o meio e com o objeto para gerar 0
conhecimento, citando que para formular o conhecimento é necesséria acao sobre o meio.

Fernandez (2001) também apresentou a sua contribuicdo em relacdo a aprendizagem.

Para a autora ensinar e aprender estdo relacionados. Segundo ela:

Entre o ensinante e o aprendente abre-se um campo de diferencas onde se situa o
prazer de aprender. O ensinante entrega algo, mas para poder apropriar-se daquilo o
aprendente necessita inventa-lo de novo. E uma experiéncia de alegria, que facilita
ou perturba, conforme se posiciona o ensinante. (FERNANDEZ, 2001, p. 29).

E funcdo do ensinante provocar no aprendente o prazer pelo aprender e deixa-lo
explorar e descobrir seu aprendizado. E necessario também que o sujeito tenha vontade de
aprender, e que 0 ensinante queira que este aprenda.

A aprendizagem deve ser um processo global, envolvendo as esferas cognitiva, afetiva
e psicomotora, fruto de interacdo social e de acdo sobre o meio. Para tal, ha a necessidade de
um ambiente estimulante, que possibilite ao individuo explorar e interagir de forma
espontanea, e que va além da aquisicdo de contetidos para um fim especifico.

Para que esta ocorra € necessario, além da maturacdo dos esquemas biologicos, o
contexto social, pois neste processo sdo essenciais a interacdo e a agdo sobre o meio. A
aprendizagem deve ser simplificada e significativa, ja& que ndo h4 como apressa-la, mas sim

como motiva-la, tornando-a prazerosa e recompensadora por si prépria.
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Partindo do estudo da aprendizagem e considerando que o objetivo deste trabalho é a
aprendizagem matematica, ha a necessidade de aprofundar o tema, discutindo suas bases e

desenvolvimento.

3.2.1 Aprendizagem matematica

Antes mesmo de a crianga ser inserida ao convivio escolar ela ja tem acesso a uma
grande quantidade de informacdo no ambiente em que vive. Neste ambiente ela estd em
contato diariamente com instrumentos que utilizam e reproduzem a linguagem matematica.
Deste modo, quando a crianga chega a escola, mesmo nos primeiros anos de escolarizacdo, ela
ja tem uma bagagem de conhecimentos matematicos construida.

Por meio de musicas, de programas de televisdo, jogos e brincadeiras a crianca
aprende a recitar os numeros, além disso, é estimulada pela familia a contar e pode observar
as pessoas a sua volta utilizando a contagem e opera¢fes matematicas a todo o momento.
Assim, quando ingressa a escola, ou antes mesmo de iniciar a vida escolar, algumas criancgas
ja se mostram capazes de reproduzir este conhecimento, recitando, por exemplo, corretamente
uma sequéncia numérica com ndmeros pequenos. Porém, isso ndo demonstra que estas
criangas compreendem realmente o que significam as palavras que estdo repetindo em série
ou qual é a sua fungdo.

Quando chegam a escola, 0 ambiente escolar e as rotinas pedagdgicas estimulam a
crianca a reproduzir este conhecimento, mas este aluno ndo apresenta as estruturas basicas
necessarias para o desenvolvimento matematico.

E, entdo, importante tornar o aluno numerizado. Isto significa ser capaz de refletir

matematicamente sobre todo tipo de situaces. Para que isso seja possivel é preciso:

conhecer o0s sistemas matematicos de representagdo que utilizaremos como
ferramentas. Estes sistemas devem ter sentido, ou seja, devem estar relacionados as
situacdes nas quais podem ser usados. E precisamos ser capazes de entender a logica
destas situaces, as invaridveis, para que possamos escolher as formas apropriadas
de matematica. (NUNES e BRYANT, 1997, p. 31).

O desenvolvimento do conceito de nimero é, segundo a teoria de Piaget (1979;
NUNES e BRYANT, 1997; KAMII, 2012), a base para a aprendizagem matematica. Segundo
Kamii (2012, p. 18), “o numero ¢ a relagdo criada mentalmente por cada individuo”, sendo

que ele ndo pode ser ensinado para o aluno, que tem que construi-lo sozinho.
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A mesma autora ainda coloca que ndo h&a uma clareza de como a crianga faz esta
construcdo, apesar de haver evidencias tedricas de que a concepcdo do nimero ocorre dentro
de um contexto mais geral, envolvendo todo tipo de informacdo fornecida pelo ambiente em
que o individuo esta inserido. A nocado de numero surge a partir das relacdes que o individuo
faz sobre todos os tipos de coisas. Piaget (1979) diz que as primeiras operacgdes da crianga em
desenvolvimento sdo decorridas das suas acdes sobre os objetos. Estas operagdes “derivam
das coordenacBes sensorio-motoras, cujas agdes instrumentais, na criancinha ja comportam
seguramente ‘estruturas’” (PIAGET, 1979, p. 24).

De acordo com Piaget (1979; NUNES e BRYANT, 1997; KAMII, 2012) para que 0
individuo se desenvolva matematicamente é necessario aprender algumas estruturas logico-
matematicas.

As estruturas l6gico-matematicas ndo sao ensinadas e nem percebidas pelas criangas e
ndo podem ser transmitidas a ela pela familia ou escola. Estas estruturas devem ser
desenvolvidas pela crianca, e este desenvolvimento s6 pode ocorrer se ela possuir
instrumentos de assimilacdo, ou seja, ela precisa de um amadurecimento cognitivo para
assimila-las (PIAGET, 1979).

Apesar de as estruturas logico-matematicas serem uma construcdo do aluno, elas nao
sdo concebidas livremente, ou seja, a crianga ndo as constréi da maneira que quer. Tais
estruturas tém especificidades que devem ser compreendidas, sendo que o desenvolvimento
desta construcdo demanda muito tempo, pois ha a necessidade de obedecer suas leis

particulares,

que ndo sdo as de uma aprendizagem qualquer: gracas ao duplo jogo das abstracdes
reflexivas, fornecendo os materiais da construcdo a proporcao das necessidades, e de
uma equilibracéo, no sentido da auto regulacdo fornecendo a organizacdo reversivel
interna das estruturas, estas alcancam, por sua propria construcdo, a necessidade que
0 apriorismo sempre julgou indispensavel situar nos pontos de partida ou nas
condigBes prévias, mas que de fato é atingida apenas no término (PIAGET, 1979, p.
51).

De acordo com Piaget (2015), as estruturas l6gico-matematicas surgem a partir das
acoes, sendo produto da abstracdo das acOes realizadas sobre os objetos, ndo sendo assim
estimuladas apenas pelos objetos. Porém, é importante colocar que estas estruturas ndo sao
simplesmente a interiorizacdo das acdes.

A partir de teorias do conhecimento, a psicologia da inteligéncia elenca trés fatores
que contribuem para a formagdo destas estruturas. Estes sdo a maturacdo, a experiéncia e a

transmissao social. O primeiro fator, a maturacdo, é um componente interno e hereditario, e
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seria 0 desenvolvimento do organismo fisico. A experiéncia seria a relagdo com o meio fisico,
onde entraria as a¢fes acima citadas. Por fim, a transmisséo social, que se caracteristica pela
relagdo com o outro. O conjunto destes trés fatores promove o desenvolvimento das estruturas
I6gico-matematicas, sendo que cada um tem a sua importancia neste processo, mas nenhuma é
suficiente por si s (PIAGET, 2015).

Outro ponto importante levantado por Piaget (2015) € que a construcdo destas
estruturas l6gico-matematicas ocorre na fase infantil, mas estas “fazem parte de todas as
formas evoluidas do pensamento adulto” (p. 73).

Para a aquisicdo dessas estruturas, desenvolvendo assim a aprendizagem matematica,
as criancas devem obedecer a alguns principios logicos (PIAGET, 1979; NUNES e
BRYANT, 1997; KAMII, 2012).

Um desses principios € a natureza ordinal do numero, isso significa ndo apenas
lembrar-se da sequéncia dos numeros, mas “entender que esta ordem obedece a regra que se 3
¢ mais do que 2 ¢ 2 é maior do que 1” (NUNES ¢ BRYANT, 1997, p. 20), entdo 3 sera maior
do que 1. Também ¢é preciso compreender que ndo importa a ordem na qual os objetos sdo
contados, o nimero final sera 0 mesmo.

O principal principio I6gico-matematico proposto por Piaget (NUNES e BRYANT,
1997; KAMII, 2012) foi a conservacdo. Para os autores, compreender conservacgao significa
saber que o numero de um conjunto de objetos apenas podera ser alterado por operacGes
matematicas, tais como adi¢do e subtracdo. Deste modo, as outras mudancas, como alteracfes
nos elementos e arranjo espacial, serdo irrelevantes.

A compreensdo da conservacdo também permite que as criancas tenham noc¢do de
cardinalidade do ndmero, pois se elas acreditam que um conjunto de objetos tem sua
guantidade alterada por meio do arranjo espacial ela ndo saberd que um conjunto com
determinada quantidade de objetos € 0 mesmo em namero que qualquer outro conjunto com a
mesma quantidade. Por exemplo, um grupo de seis laranjas tem a mesma quantidade que um
grupo com seis bonecas. Segundo Nunes e Bryant (1997), se as criangas ndo compreendem a
conservacdo, ndo poderdo saber o que fazem quando estdo contando, e ao contar estaréo
apenas repetindo as palavras que nomeiam 0s nimeros.

De acordo com os autores referidos, outra regra logica basica é a da transitividade. A

transitividade seria a compreensdo de que se um numero A, é maior do que outro, B, sendo B
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maior C, entdo o nimero A deve, obrigatoriamente, ser maior do que C. A apreensdo desta
regra logica bésica é essencial para a compreensdo do conceito de nimero.

O aluno que ndo compreende estas regras légicas, ndo compreende o conceito de
numero e ndo é capaz de assimilar a l0gica da adicéo e da subtracdo. Assim, a crianca podera
até ser capaz de realizar operacOes simples com facilidade, mas ndo compreenderd o que esta
fazendo. Para que o individuo alcance essa compreensdo € necessario que percebam as
relacGes entre adicdo e subtracdo e a concep¢do de namero, sendo que apenas estas acoes
podem modifica-lo (NUNES e BRYANT, 1997).

Lorenzato (2011), também estudava o desenvolvimento da matemética na educagdo
infantil. Este autor elencou processos mentais que considera como bases para a matematica,
evidenciando ndo contetidos, mas sim estruturas que o aluno precisa desenvolver para apoiar
0 aprendizado matematico. Segundo o autor, sua proposta “visa ao desenvolvimento integral
da crianca, como ndo poderia deixar de ser, mas possui propositalmente um componente
direcionado a futura aprendizagem da matematica” (LORENZATO, 2011, p. 23).

Foram propostos por ele sete processos mentais: correspondéncia, comparacao,
classificacdo, sequenciacdo, seriacdo, inclusdo e conservacdo. Percebe-se que alguns dos
elementos propostos se assemelha aos estudos de Piaget.

O primeiro processo explorado por Lorenzato (2011) foi a correspondéncia. Esta foi
definida como a capacidade de estabelecer a relacdo “um a um”. Em seguida, o autor
conceituou a comparacdo como sendo o ato de estabelecer diferencas ou semelhancas entre
objetos selecionados. O terceiro processo, a classificacdo, podia ser considerada como a agédo
de separar elementos em categorias de acordo com suas semelhangas ou diferencas. A
sequenciagdo, quarto elemento listado, “€¢ o ato de fazer suceder a cada elemento um outro
sem considerar a ordem entre eles” (2011, p. 26). Em seguida, era exposto o conceito de
seriacdo como sendo a ordenagdo de uma sequéncia de acordo com um critério estabelecido.
A inclusdo também foi listada como o “ato de fazer abranger um conjunto por outro” (2011,
p. 27). Por fim, a conservacdo era definida como a capacidade de perceber que a quantidade
independe da organizagéo, formato ou posicao.

O desenvolvimento destes processos é de grande importancia, pois se ndo forem
trabalhados com os alunos, eles podem apresentar dificuldade ao aprender o conceito de
numero e contagem, além de outras operagdes e conceitos matematicos. “Sem o dominio

desses processos, as criangas poderdo até dar respostas corretas, segundo a expectativa e a
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I6gica dos adultos, mas, certamente, sem significado ou compreensdo para elas”
(LORENZATO, 2011, p. 25).

A partir dos estudos realizados, acredita-se que, apesar de ndo utilizar diretamente os
numeros, os Jogos de Reflexdo Pura podem auxiliar no desenvolvimento do conceito de
namero na educacdo infantil, aléem de trabalhar processos mentais basicos que influenciaréo
na aprendizagem matematica.

Conjuntamente aos elementos ja citados, espera-se que com 0 uso de Jogos de
Reflexdo Pura seja possivel desenvolver o pensamento ldgico, a reflexdo, a atencdo, a
discriminacgdo visual, a estratégia, a memoria, a associagdo, 0 pareamento, a contagem e a
linguagem, entre outras habilidades relacionadas a matemética. Estes elementos foram
elencados tendo como base os estudos de Cunha e Nascimento (2005) e as habilidades
desenvolvidas por meio de jogos matematicos, jogos de competicdo, jogos de estratégias e
jogos de regras, categorias em que se encaixa a definicdo proposta de Jogos de Reflex&o Pura.

Trabalhando estas habilidades poderé ser possivel estimular o pensamento dos alunos,
auxiliando-os a fazer relacdes entre objetos e resolver situacdes problemas.

Para o projeto de pesquisa aqui proposto, 0s elementos acima citados serdo
compreendidos da seguinte forma:

e Pensamento logico: Conclusdo a partir dos fatos.

¢ Reflexao: Pensar sobre algo.

e Atencdo: Focar uma atividade ou instrumento.

e Discriminagéo visual: Perceber detalhes de uma imagem, diferenciar coisas, encontrar
padrdes e alteracdes nos padroes.

e Estratégia: Plano para vencer um obstaculo/problema/desafio.

e Memoria: Armazenamento de informacdes.

e Associacdo: Estabelecer uma ligacdo entre elementos de acordo com suas
semelhangas.

e Pareamento: Formacéo de pares seguindo critérios ou para um objetivo proposto.

e Contagem: Uso dos nimeros para quantificar quantidades.

e Linguagem: Comunicagao e expressdo oral.

Os alunos sujeitos desta pesquisa estdo, de acordo com Piaget (2015), em uma fase de
construcdo do pensamento l6gico. O autor coloca que entre as idades de 2 a 7 anos ha um

periodo de transi¢do entre formas de pensamento.
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A primeira destas formas é a do pensamento por incorporagéo ou assimilagdo puras,
cujo egocentrismo exclui, por consequéncia, toda objetividade. A segunda destas
formas é a do pensamento adaptado aos outros e ao real, que prepara, assim, o
pensamento logico (PIAGET, 2015, p. 20).

E assim, pois, importante promover a mobilizaco do pensamento 1dgico, o que pode
ser proporcionado pelos Jogos de Reflexdo Pura.

Além destas habilidades, apds uma analise do quadro organizativo do curriculo em
movimento da educacdo infantil (ANEXO A), percebe-se conteudos estipulados para serem
trabalhados com alunos do 2° periodo que podem ser desenvolvidos por meio dos jogos
propostos por esta pesquisa.

O quadro organizativo de linguagem matemaética é divido em quatro subgrupos:
nameros e operacdes, grandezas e medidas, espaco e forma e tratamento da informacéo. Cada
subgrupo contém os contetdos a serem trabalhados em cada etapa da educacdo infantil.
Diversos conteddos podem ser trabalhados por meio dos jogos. Além dos jogos, a competicdo
entre os alunos e a contagem de pontos também estimulam a matemética em sala. Estas

atividades auxiliam no desenvolvimento dos contetidos relacionados a seguir, entre outros.

Ndmeros e Operages
o Realizacdo da contagem oral em situaces diversas.
e Desenvolvimento de estratégias pessoais para a resolugdo de situacdes
problema.
o Atividades que trabalhem o raciocinio légico por meio de situagdes problema
e histérias.
e Comparacdo de quantidades, utilizando recursos pessoais, como desenho e
correspondéncia um a um.

Espaco e Forma
e Representaco espacial (posicdo de pessoas e objetos: dentro/fora; em
cima/embaixo; esquerdo/direito; frente/atras/ao lado, etc.).
o Orientacéo espacial em relagéo a objetos e pessoas.
o Utilizacdo de desenhos, imagens e mapas simples para localizar objetos e
pessoas.
e Reconhecimento e organizacdo de objetos por critérios de semelhancas e
diferengas, agrupando-os numa categoria (desenvolvimento do pensamento
classificatdrio).

(BRASIL, 2010, p. 130-131).

Acredita-se, entdo, que 0s conceitos e estruturas matematicas bésicas da educacdo
infantil podem ser desenvolvidos a partir do uso de Jogos de Reflexdo Pura, auxiliando a

aprendizagem dos alunos de forma lddica e significativa.

48



4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

4.1 Descricdo da pesquisa

Esta pesquisa foi proposta com o objetivo de investigar a relacdo lidica entre os Jogos

de Reflexdo Pura e a aprendizagem matemética com alunos do 2° periodo da educacdo

infantil. Para tal, foi observada e analisada a aplicagdo de jogos como ferramenta ludica, com

foco na relacdo dos alunos com eles e sua influéncia na aprendizagem matematica.

O planejamento e desenvolvimento da referida pesquisa seguiu o estabelecido no

quadro de coeréncia abaixo:

OBJETO: Jogos de Reflexdo Pura como ferramenta Iudica para a aprendizagem matematica.

OBJETIVO GERAL.: Compreender os Jogos de Reflexdo Pura na aprendizagem matemaética

da educacdo infantil.

QUESTOES DE
PESQUISA

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

PROCEDIMENTOS/
INSTRUMENTOS

Como trabalhar com
Jogos de Reflexdo Pura
em sala de aula?

Elaborar método para
aplicacdo dos Jogos de
Reflexdo Pura em uma sala

de aula de educacdo infantil.

- Aplicacéo de diferentes Jogos de
Reflexdo Pura para uma turma do
2° periodo da educacdo infantil.
- Registro em um diério de campo
escrito e em audio e video.

De que modo Jogos de
Reflexdo Pura podem se
constituir como uma
ferramenta ludica?

Analisar se 0 uso de Jogos
de Reflexdo Pura desperta o
espirito ludico dos alunos.

- Observacéo participativa da
interacdo dos alunos com 0s jogos
propostos.

- Conversa informal com os alunos
sobre 0s jogos propostos.

- Registro em um diario de campo
escrito e em audio e video.
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- Avaliacéo inicial e final dos
alunos utilizando recursos ludicos.
- Debate com as criancas sobre as

Como o uso de Jogos de Verificar como o uso de . 4
aprendizagens proporcionadas por

Reflexao Pura pode Jogos de Reflexdo Pura estes
auxiliar a aprendizagem | interfere na aprendizagem . o
s i - Entrevista semiestruturada com a
matematica? matematica.
professora da turma.
- Registro em um diario de campo
escrito e em audio.
Quiais sdo as estruturas Identificar as estruturas

- Anélise das regras iniciais dos
jogos e das escolhidas pelos
participantes.

matematicas trabalhadas | matematicas estimuladas a
por meio dos Jogos de | partir dos Jogos de Reflexdo
Reflexdo Pura? Pura.

Quadro 6: Quadro de coeréncia da pesquisa.

4.2 Metodologia

Como a pesquisa se baseou no trabalho com um grupo de alunos, lidando diretamente
com eles e observando suas concepgdes e seu desenvolvimento, se enquadra na abordagem
qualitativa. Esta abordagem se refere a aquisicdo dos dados por meio do contato do
pesquisador com a realidade estudada, sendo que é dada mais importancia ao processo do que
ao produto (LUDKE; ANDRE, 1986).

Segundo Bortoni-Ricardo (2008) o paradigma qualitativo tem sua origem no
interpretativismo e surgiu como uma alternativa ao modelo de pesquisa quantitativo. A
pesquisa quantitativa tem por objetivo estabelecer relacBes de causa e consequéncia, ja a
qualitativa busca analisar e compreender os fendmenos sociais dentro de um contexto. Com
base no paradigma interpretativo o mundo ndo pode ser observado ignorando as praticas
sociais e os significados presentes no observador. Para a autora a pesquisa qualitativa tem, em
sala de aula, o dever de “construir e aperfeigoar teorias sobre a organizagao social e cognitiva
da vida em sala de aula, que ¢ o contexto por exceléncia para a aprendizagem dos educandos”
(BORTONI-RICARDO, 2008, p. 42).

De acordo com a mesma autora, a pesquisa qualitativa aceita o fato de que o

pesquisador é parte do mundo, portanto ndo had como produzir uma pesquisa totalmente
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objetiva, este “ndo ¢ um relator passivo, mas sim um agente ativo na constru¢do do mundo”
(BORTONI-RICARDO, 2008, p. 59).

Assim, a pesquisa foi realizada a partir da acdo do pesquisador e provocando reflexao
também sobre seu trabalho, ndo apenas sobre as acdes dos sujeitos. Desta forma, apresenta
caracteristicas da metodologia da Pesquisa-A¢do. Segundo Barbier (2007, p. 21) a pesquisa-
acdo ¢ a “ciéncia da praxis exercida pelos técnicos no amago do seu local de investimento”. O
mesmo autor cita que a pesquisa-acao tem o objetivo de servir de instrumento de mudanca
social. O processo de pesquisa deve entdo levar o pesquisador e 0s sujeitos a uma reflexdo tal
que consiga provocar mudanca em sua pratica. A pesquisa-acdo esta, deste modo, mais
interessada no conhecimento pratico do que no conhecimento tedrico.

A pesquisa-acdo exige a interacdo do pesquisador com a realidade estudada e seu
envolvimento com os processos da pesquisa (BARBIER, 2007; GIL, 2009, 2011).

Para a presente pesquisa foi considerado o método da pesquisa-a¢do inspirado em
Lewin. Tal método € o da espiral com suas fases: de planejamento, de acéo, de observacgdo e
de reflexdo, depois de um novo planejamento da experiéncia em curso. O rigor da pesquisa-
acao repousa na coeréncia légica empirica e politica das interpretacBes propostas nos
diferentes momentos da acao. “Nada de pesquisa sem acao, nada de agdo sem pesquisa, COMO
dizia Lewin. A abordagem em espiral supfe igualmente que, mesmo se nds nunca nos
banhamos duas vezes no mesmo rio, segundo a formula heraclitiana, ocorre-nos olhar duas
vezes 0 mesmo objeto sob angulos diferentes” (BARBIER, 2007, p. 117). Assim, cada sesséo
realizada com os alunos foi analisada e serviu de base para o planejamento da sessao seguinte,
pois, assim como ja mencionado, 0 jogo que ndo despertasse o interesse do aluno seria
substituido.

Para a construcdo dos dados e producéo de informacdo da pesquisa foram selecionados
como instrumentos a observacgdo, a entrevista e a analise das atividades desenvolvidas.

A observacdo é importante em uma pesquisa qualitativa por proporcionar a interagdo
do pesquisador com o fendmeno pesquisado, sendo esta a melhor maneira de verificar a
ocorréncia ou ndo de um fendmeno e de se aproximar da perspectiva dos individuos
observados. Segundo Vieira (2009), este é o método em que o pesquisador se torna
participante no grupo que estuda. A observacdo também permite a construcdo de dados que
ndo podem ser coletados por outros instrumentos de pesquisa (LUDKE; ANDRE, 1986).
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Todas as sessbes com os alunos deveriam ser registradas em audio para apoiar a
analise do pesquisador, bem como em um diario de bordo. Barbier (2007) recomendava que 0
pesquisador ande sempre com um instrumento para anotacGes. Segundo o autor, este diario
deve ser elaborado em trés fases. Inicialmente um rascunho, realizado no momento da
observagdo. Tal rascunho deverd ser revisto e sera desenvolvido um diério elaborado,
incluindo as informagdes importantes que devem ser transmitidas aos outros. Por fim, deve
ser organizado um diario comentado.

O material coletado por meio das entrevistas, observacao e atividades produzidas pelos
alunos, bem como a teoria estudada servirdo de apoio para a elaboragdo de um esquema de
interpretacdo dos fendmenos estudados. Essa intepretacdo estard apoiada em trés aspectos:
nos resultados conseguidos por meio da pesquisa, na fundamentacdo tedrica e na experiéncia
pessoal do investigador (TRIVINOS, 1987).

4.3 Etapas da pesquisa

O planejamento inicial da pesquisa propde duas etapas principais: a avaliacdo
individual dos alunos e a aplicacdo dos jogos.

Cada jogo seria disponibilizado por um periodo de 5 aulas. Sempre que um novo jogo
fosse apresentado, ele estaria inserido em uma “caixa surpresa” para que os alunos
imaginassem o que poderia ser, instigando a curiosidade e o desejo de interacdo. No primeiro
encontro seriam apresentadas as regras do jogo, utilizando um exemplar em tamanho grande.
Neste momento, todos os alunos da turma estariam sentados “em rodinha”. Nos encontros
posteriores os alunos formariam grupos de 4 a 6 alunos para jogar, sempre em nimero par
para poderem se dividir em duas equipes. As criancas receberiam o material em tamanho
reduzido e seriam observadas pela pesquisadora enquanto jogassem. A pesquisadora deveria
analisar a reacdo dos alunos a atividade proposta, sendo que as informacdes construidas
guiariam o desenvolvimento da oficina posterior. Se um jogo ndo despertasse o interesse dos
alunos ele seria substituido antes do termino das 5 aulas, buscando assim manter o aspecto
ludico da pesquisa.

Antes de iniciar a aplicacdo dos jogos os alunos seriam avaliados individualmente,
observando seu desenvolvimento com relacdo a aprendizagem matematica. A avaliagdo seria

realizada utilizando recursos ludicos e baseada no curriculo estabelecido pela Secretaria de
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Educacdo para o 2° periodo da Educacdo Infantil. Esta avaliacdo deveria ser repetida ao final
da pesquisa de campo para posterior comparagao. Os alunos também seriam avaliados a cada
jogo, por meio das observaces diarias e questionamentos.

A avaliacdo individual ocorreria antes e depois da aplicacdo de jogos. Juntamente com
a avaliacéo final, seria realizada uma entrevista com a professora para conhecer e analisar
suas impressdes sobre o projeto e percepgOes acerca do desenvolvimento dos alunos,
buscando complementar o olhar da pesquisadora sobre os alunos. Estas etapas deveriam

ocorrer conforme estabelecido nas descri¢Bes a seguir.

4.3.1 Avaliacéo individual do aluno

Durante o desenvolvimento do projeto os alunos seriam avaliados diariamente ao lidar
com 0s jogos propostos. Neste momento seriam realizadas observagdes, questionamentos e
interferéncias. Apesar da riqueza e importancia da avaliagcdo ao longo do processo, percebe-se
a necessidade de um momento individual com cada aluno. Neste momento, poderiam ser
verificadas as habilidades que cada aluno apresenta inicialmente e ao final da pesquisa,
podendo assim concluir se houve desenvolvimento nos aspectos analisados.

E importante ressaltar que os instrumentos de avaliagdo inicial e final funcionariam
apenas como complemento da avaliacdo diaria. Portanto deveriam ser considerados
juntamente com as observaces e avaliacbes do processo, compondo, assim, uma analise mais
completa do desenvolvimento e aprendizagem dos alunos.

A avaliagdo individual dos alunos foi baseada em conceitos e estruturas matematicas
que se espera desenvolver com 0s jogos e que sdo esperados para uma turma de segundo
periodo da educacdo infantil.

Com o uso dos jogos, esperava-se desenvolver estruturas basicas para a formacédo do
conceito de nimero e conceitos estabelecidos pelo curriculo em movimento da educacéao
infantil, bem como estruturas matematicas bésicas.

Cada aluno seria avaliado antes do inicio do desenvolvimento dos jogos e ap0s
finalizar esta atividade, sendo utilizados trés instrumentos para a avaliagdo inicial e
reutilizados na avaliacdo ao final. As ferramentas escolhidas foram:

e Um trecho da avaliacdo das competéncias e dificuldades conceituais sobre numero,

elaborada pelo grupo CIMETE (ANEXO B).
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e Um quebra-cabecas ou desafio para os alunos resolverem.
e Um jogo para localizar imagens escondidas.

Foram selecionados jogos e brinquedos para a avaliacdo buscando manter o aspecto
lidico da pesquisa. E importante destacar que a pesquisadora estaria em contato com o0s
alunos antes do inicio das avaliagdes, pois acompanharia a turma durante a semana de
adaptacdo, criando um vinculo com os alunos. As avaliacdes seriam registradas em video.

Para avaliar o desenvolvimento de estruturas para a formacdo do conceito de namero,
foram selecionados os itens 1, 2 e 3 da avaliacdo das competéncias e dificuldades conceituais
sobre numero (FAVERO, 2012). Este instrumento foi selecionado por ser bem-conceituado e
fundamentado, tendo sido utilizado em diversas pesquisas. Além disto, utiliza ferramentas
relacionadas a infancia e que chamam a atencdo das criangas, que sdo as miniaturas de
animais de pelGcia. Este instrumento busca “avaliar as competéncias e dificuldades
conceituais sobre a no¢do de nimero atraves de pequenas quantidades numéricas, sem recurso
a escrita e a memoriza¢do” (FAVERO, 2012, p. 2). Foram selecionados apenas os trés
primeiros itens por estarem mais adequados a idade dos participantes da pesquisa.

O material produzido para a pesquisa era composto de trés animais de peltcia em
tamanho pequeno, sendo um urso, uma ovelha e um elefante, e 40 fichas redondas azuis com

0 mesmo tamanho, espessura e cor (Figura 1).
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Figura 1: Avaliagdao das competéncias e dificuldades conceituais sobre nimero, grupo CIMETE.

A aplicacdo da avaliagdo deveria seguir o proposto pelo grupo CIMETE. De acordo
com a proposta, as fichas devem ser distribuidas pela pesquisadora aos animais de peltcia da
sequinte forma: 2 fichas para o urso, 3 fichas para a ovelha e 7 fichas para o elefante. Entdo,

solicita-se a crianca que descreva o que ela percebe da situagdo proposta. Apos a descrigéo,
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questiona-se ao aluno quem tem mais fichas e com ele pode perceber isto. Ao final, pede-se
que o aluno deixe todos os bichos com a mesma quantidade de fichas. Media¢Ges sdo
realizadas quando o aluno demonstrar necessidade.

Para avaliar a capacidade dos alunos de resolver problemas, foi escolhido um quebra-
cabeca ou desafio, sendo analisadas as estratégias utilizadas e o tempo disposto. Nesta
atividade o aluno dispde de uma figura composta por duas formas geométricas: um triangulo e
um quadrado, formando uma casa. A imagem € acompanhada de 10 pecas (Figura 2) distintas
gue podem montar a imagem de 3 formas diferentes (Figura 3). Todas as pecas sdo entregues
aos alunos que deve escolher aquelas que considera mais adequadas para montar a imagem.
As pecas selecionadas pelo aluno séo retiradas pela pesquisadora, entdo, solicita-se que ele
monte novamente a figura com as pecas restantes. O material foi produzido pela pesquisadora

utilizando folhas de EVA vermelho e papel cartdo amarelo e tem o tamanho de uma folha A4.

Figura 2: Quebra-cabeg¢a com pegas.

Figura 3: Montagem do quebra-cabeca.

55



Esta atividade foi selecionada para avaliar o raciocinio, a reflexdo, a estratégia, o
pensamento ldgico, bem como os conteudos matematicos estabelecidos pelo curriculo em

movimento da educacdo infantil relacionados a numeros e operagoes:

realizagdo da contagem oral em situagdes diversas; desenvolvimento de estratégias
pessoais para a resolugdo de situacBes problema; atividades que trabalhem o
raciocinio l6gico por meio de situagdes problema e historias; e comparagdo de
quantidades, utilizando recursos pessoais, como desenho e correspondéncia um a
um. (BRASIL, 2010, p. 130).

Por fim, os alunos receberiam uma imagem onde deveriam encontrar os itens
solicitados pela pesquisadora. Para esta atividade foi selecionada uma imagem da turma da
Monical, por serem personagens conhecidos das criancas, despertando assim o seu interesse.
Desta imagem foram retirados 6 elementos para serem identificados pelos alunos (Figura 4).
A atividade deve ser desenvolvida da seguinte forma. A figura é mostrada inicialmente
pedindo que o aluno a descreva. Em seguida sdo apresentadas uma a uma as imagens que ele
deve localizar, da mais evidente para aquela mais dificil de localizar.

Esta figura foi retirada de um site de buscas, impressa e plastificada para ficar

resistente para o manejo das criancas.

Figura 4: Jogo e imagens para localizar.

! Personagens criados por Mauricio de Sousa Produgdes Ltda. Disponivel para consulta através do endereco
http://turmadamonica.uol.com.br/.
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Para a avaliacdo seria registrado quantos itens a crianga conseguiria encontrar e 0
tempo necessario para concluir a tarefa. Este instrumento deve possibilitar a avaliacdo das
seguintes estruturas: a atencdo, a discriminacdo visual, a comparacao e a orientacdo espacial.
Além disto, espera-se avaliar conceitos estabelecidos pelo curriculo em movimento da

educacdo infantil que constam no subtitulo espago e forma:

representacdo espacial (posi¢do de pessoas e objetos: dentro/fora; em cima/embaixo;
esquerdo/direito; frente/atras/ao lado, etc.); orientagdo espacial em relacdo a objetos
e pessoas; utilizacdo de desenhos, imagens e mapas simples para localizar objetos e
pessoas, reconhecimento e organizacdo de objetos por critérios de semelhangas e
diferencas, agrupando-os numa categoria (desenvolvimento do pensamento
classificatério) (BRASIL, 2010, p. 131).

Esperava-se, com esta avaliagdo proposta, conhecer 0s sujeitos participantes da

pesquisa e analisar a aprendizagem matematica alcancada por estes.

4.3.2 Jogos utilizados

A partir das analises e pesquisas realizadas foram selecionados 5 Jogos de Reflexdo
Pura infantis para desenvolver nas aulas. Foram considerados Jogos de Reflex@o Pura aqueles
que ndo exigiam um contetdo especifico para seu desenvolvimento, dispensam o fator sorte
em sua execucao e eram jogados por dois oponentes, promovendo a competicao.

A selecéo dos jogos foi realizada por meio de pesquisa em sites, lojas de brinquedos,
livros e periddicos. Incialmente a busca se limitou a jogos voltados para criancas de até 5 anos
de idade, porém, devido ao pouco resultado, houve a necessidade de ampliar as buscas para
todos os tipos de jogos.

Foram analisados 0s seguintes aspectos nos jogos encontrados:

1. Se poderia ser jogado entre dois participantes;

2. Se continha algum elemento que dependia do fator sorte;

3. Se apresentava algum contetdo especifico.

Foram entdo, excluidos os jogos que necessitavam de mais de dois jogadores ou que
eram desenvolvidos individualmente e aqueles que apresentavam elementos que dependiam
do acaso ou algum contetdo especifico.

Caso os jogos atendessem a estas caracteristicas, era analisada a possibilidade de o

jogo ser adaptado para a faixa etaria selecionada e de ser confeccionado pela pesquisadora.
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Ao final, os jogos selecionados foram analisados para verificar quais habilidades
matematicas estimulariam, sendo entdo escolhidos 5: Jogo da Velha, Cara a Cara, Jogo da
Memoria, Mancala e Pontinhos. Destes, 0s quatro primeiros seriam aplicados em sala com a
turma, e o ultimo ficaria reservado para ser utilizado na substitui¢cdo de alguma atividade caso
esta ndo desperte interesse dos alunos.

Os materiais disponibilizados para os alunos foram adaptados e confeccionados pela
pesquisadora para atender as necessidades e caracteristicas da faixa etaria escolhida. Para cada
jogo seria confeccionado uma versdo em tamanho grande para desenvolver com a turma toda
em conjunto no primeiro momento e 5 versdes menores para que 0s alunos joguem em
grupos. Os jogos seriam confeccionados com apelo infantil, estimulando o interesse dos

alunos nestes.

a) Jogo da Velha

Esta atividade é composta por um tabuleiro com trés linhas e trés colunas e jogada
entre dois competidores. Cada competidor escolhe uma marcacéo e na sua vez sinaliza uma
das casas do tabuleiro com a marcacdo escolhida. O objetivo é completar uma linha com trés
marcagdes na diagonal, horizontal ou vertical.

O jogador que conseguir completar primeiro uma linha é o vencedor. Caso 0 jogo
encerre sem que nenhum dos participantes consiga concluir a linha, este é considerado
empatado. Este jogo desenvolve a reflexdo, a atencéo, a discriminacéo visual, a estratégia e o
pensamento l6gico.

O jogo utilizado nesta pesquisa foi produzido utilizando EVA, TNT e velcro, tanto a
versdo maior quanto a versdo reduzida. A marcacdes tradicionais, “X” e “O” foram
substituidos por sapos e joaninhas para ficar mais atrativo aos alunos (Figuras 5 e 6). O jogo

maior tinha o tamanho de 60cm X 60cm, e a versdo menor 30cm X 30cm.
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Figura 5: Jogo da Velha em tamanho grande.

Figura 6: Jogo da Velha em tamanho pequeno.

b) Jogo da Memoria

O Jogo da Memoria é composto por 10 pares de imagem iguais ou que se
complementam. As imagens sdo embaralhadas e dispostas inicialmente com a face para cima
para que os jogadores observem a sua localiza¢do. Depois, as cartas serdo viradas com a face
para baixo e cada jogador, na sua vez, devera escolher um par de cartas, virando-as com a
face para cima. Caso o jogador vire duas cartas iguais ou que se complementem ele as
mantem e pode repetir a jogada. Se as cartas ndo formem um par, ele passa a vez para o
jogador seguinte. Quando o ultimo par de cartas for virado o jogo € finalizado e sdo
computadas as cartas de cada participante, comprando a quantidade com 0s demais. Vence o
jogador que tiver conseguido mais pares.

De acordo com suas regras originais, este ndo poderia ser considerado um Jogo de

Reflexdo Pura, porém, devido a pouca variedade de jogos encontrados, houve necessidade de
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adapta-lo para que se adequasse ao conceito aqui trabalhado. Assim, no decorrer das aulas o
Jogo da Memodria seria trabalhado apenas entre dois jogadores, e ambos teriam a oportunidade
de ver a localizacdo das pecas antes do inicio do jogo, possibilitando a criacdo de estratégias e
eliminando o acaso.

Este jogo estimula as habilidades memoéria, a associagdo, o pareamento, a
discriminagdo visual, a contagem e o pensamento l6gico e as estruturas matematicas
comparacéo e correspondéncia.

O Jogo da Memoria em tamanho grande foi produzido com papeléo e cartolinas, além
da imagem impressa dos animais que formariam os pares: girafa, cachorro, sapo, gato,
macaco, tigre, urso, porco, ledo e zebra. Foram produzidos 10 pares, com o total de 20 cartas,
que apresentam o formato quadrado com o tamanho de aproximadamente 15cm X 15cm
(Figura 7).

J& a versdo menor foi adquirida em loja de brinquedos educativos, pois é produzido
em madeira, sendo um material mais durdvel e resistente (Figura 8). Os jogos adquiridos
apresentavam as tematicas “animais” e “inglés e portugués”, sendo cada um composto por 20
pares, totalizando 40 pecas. Apesar de um dos jogos utilizados ter a tematica “portugués ¢
inglés”, isto ndo influenciou no jogo para os alunos do 2° periodo, visto que as imagens
utilizadas eram grandes e claras e, como os alunos ndo séo alfabetizados, eles se guiaram
pelas imagens para jogar. Em todas as versdes utilizadas, os pares séo formados por imagens

idénticas.

Figura 7: Jogo da Memédria em tamanho grande.
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Figura 8: Jogo da Meméria em tamanho pequeno.

c) Caraa Cara?

O jogo é para dois participantes ou equipes e é composto por 2 quadros com diversas
imagens de personagens com diferentes caracteristicas, com seus respectivos nomes escritos
abaixo. Cada jogador, na sua vez, devera selecionar uma das imagens sem que O Seu
adversario veja. Os participantes deverdo, entdo, tentar descobrir qual é o personagem
escolhido pelo adversario fazendo, alternadamente, questdes com respostas SIM e NAO.

Como os participantes da pesquisa ndo sdo alfabetizados ainda, o jogo foi
confeccionado pela pesquisadora utilizando personagens cujos nomes os alunos ja
conhecessem. Para compor o jogo foram utilizadas 10 imagens, dispostas em um quadro de
2X5. Os personagens selecionados para o jogo foram: anjo, bailarina, bombeiro, cozinheira,
fada, jogador de futebol, palhacgo, pirata, policial e vaqueira. As imagens foram selecionadas
em um site de busca, impressas em cores e em alta qualidade e plastificadas para torna-las
mais resistentes. Para a versdo maior as cartas foram plastificadas individualmente e fixadas
em um pedaco de TNT (Figura 9). Na versdo menor as imagens foram coladas em papel

cartdo antes de serem plastificadas (Figura 10).

2 0 Cara a Cara foi desenvolvido com base em regras de um jogo atualmente comercializado, disponivel para
consulta através do enderego http://www.estrela.com.br/brinquedo/cara-a-cara/. Suas regras e formato foram

adaptados para atender aos alunos da faixa etaria selecionada pela pesquisa.
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Para cada tabuleiro também foram confeccionadas cartas com 0s personagens do
mesmo tamanho das dispostas. Para jogar tanto com o tabuleiro grande quanto com o
pequeno, os alunos riscavam com marcador de quadro branco os personagens descartados, o
que, ao final do jogo, era facilmente apagado com um pedaco de tecido.

De acordo com Cunha e Nascimento (2005) este jogo favorece a linguagem, a
discriminagdo visual, a atencdo e a classificagdo. Além disso, também estimula o pensamento

I6gico, a estratégia, a reflexdo e a comparacéo.

Figura 10: Jogo ara a Cara em tamanho pequeno.
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d) Mancala

Este jogo é desenvolvido em um tabuleiro com 14 espacos, denominados cavas, e
utilizando 48 sementes. Ha, para cada jogador, 6 cavas pequenas e 1 grande, sendo que 0 jogo
ocorre nas menores e a maior é utilizada para armazenamento das sementes de cada jogador.
Para iniciar 0 jogo, sdo colocadas 4 sementes em cada cava e cada jogador escolhe um lado do
tabuleiro para jogar, ficando também com a cava maior que estd posicionada a sua direita,
onde serdo guardadas suas sementes. Cada um em sua vez devera escolher uma das cavas,
recolher as sementes que estdo nesta e distribui-las pelos espacos seguintes, colocando uma
semente em cada cava seguindo o sentido horério. O objetivo deste jogo é juntar o maior
namero de sementes.

Cunha e Nascimento (2005) dizem que este jogo estimula a construcdo de estratégias e
a contagem. Este também estimula a reflex@o, a atencéo e o pensamento logico.

O jogo utilizado nesta pesquisa foi produzido utilizando-se caixa de ovo, tintas azul e
amarela, recipientes plasticos coloridos nas mesmas cores das tintas e micangas grandes. A
versdo maior utilizou uma caixa de ovos inteira, com 12 espacos, € a menor meia caixa, com 6
espacos (Figura 11). Para trabalhar com criancas de 5 anos, o tabuleiro sera sinalizado com as
cores azul e amarelo, uma para cada participante, auxiliando assim a visualizacdo dos

jogadores.

Figura 11: Jogo Mancala em tamanhos pequeno e grande.
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e) Pontinhos

Para este jogo € necessario apenas um tabuleiro, composto por pontos dispostos em
linhas e colunas. Pode ser jogado por dois ou mais times ou competidores e tem o objetivo de
formar quadrados antes de seu adversario. A cada jogada o competidor traca uma linha
ligando dois pontos dispostos, sendo que, ao fechar um quadrado ele 0 marca com uma letra
ou simbolo e pode jogar novamente, o que possibilita a marcacdao de muitos pontos em apenas
uma jogada. O jogo termina quando todos os pontos sdo ligados e vence aquele participante
que tiver mais quadrados.

O tabuleiro deste jogo pode ser confeccionado com qualquer quantidade de pontos,
desde que dispostos em forma retangular, sendo que o jogo fica mais extenso e demorado
conforme aumenta o tamanho do tabuleiro. Para esta pesquisa foram utilizados dois tamanhos
de tabuleiro: 4x4 e 5x5. Os tabuleiros utilizados foram impressos com a orientagdo para o
tracado dos alunos em tamanho grande e pequeno, fixados em papel cartdo e plastificado.
Para jogar os alunos riscavam as linhas utilizando marcador para quadro branco, apagando
com um pedaco de tecido ao final (Figuras 12 e 13).

Este jogo estimula a construcdo de estratégias e a contagem, além de a reflexdo, a
atencdo e o pensamento légico.

Figura 12: Jogo Pontinhos em tamanho grande.

64



Figura 13: Jogo Pontinhos em tamanho pequeno.

5. RESULTADOS E ANALISES

Inicialmente, a proposta era comegar a pesquisa no més de fevereiro do ano de 2016,
juntamente com o ano letivo, quando ocorreria o contato inicial com os alunos e a professora.
Esperava-se que a turma fosse composta por 24 alunos e que frequentasse o periodo
vespertino, pois acredita-se que o ambiente escolar € mais calmo neste horéario.

De acordo com o planejamento inicial, a pesquisadora deveria estar em contato com a
turma mesmo antes de iniciar a pesquisa, participando ativamente da primeira semana de aula,
denominada “semana de adapta¢do” para os alunos da educagdo infantil. Tal atitude
promoveria a interacdo entre a pesquisadora e 0s estudantes.

ApOs esta semana, iniciariam 0s encontros com a turma. Os encontros deveriam
ocorrer na frequéncia de 2 vezes por semana e com duracdo de uma hora cada,
preferencialmente as tercas e quintas ao final da aula, no horario de 16:30h as 17:30h, e sem a
presenca da professora regente da turma. O inicio previsto para o primeiro encontro seria 14
de marco de 2016. As aulas com 0s jogos prosseguiriam seguindo o proposto no planejamento
diario (APENDICE A). Os encontros com os alunos seriam registrados em audio, havendo
um gravador alocado em cada grupo, e todas as observacdes realizadas no decorrer da
pesquisa anotadas em um diario de campo. Também haveria gravacdo em video das aulas. As
gravacdes de video registrariam 0os momentos de jogo com toda a turma e, posteriormente, as

interacdes entre os grupos de alunos, alternando entre os grupos a cada aula.
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Apesar da busca por seguir o planejamento inicial proposto, ao aplicar o planejamento
proposto para a pesquisa, foi necessario realizar alteracdes para que esta se adequasse a
realidade da escola escolhida. Assim, com as alteracbes que ocorreram no decorrer de seu

desenvolvimento, a pesquisa seguiu 0 cronograma exposto no Apéndice F.

5.1 Contato inicial com os sujeitos

A turma onde ocorreu a pesquisa foi escolhida em uma escola de educacgdo infantil
situada na cidade de Sobradinho, no Distrito Federal. Tal instituicdo foi selecionada por ser
um local onde a pesquisadora ja havia trabalhado anteriormente. Era necessario que fosse uma
turma de 2° periodo da Educacdo Infantil e incialmente, como ja exposto, esperava-se que a
turma fosse formada por 24 alunos e estudasse no periodo vespertino. Porém, como a escola é
pequena, houveram poucas op¢Oes a disposicdo para a escolha da pesquisadora. A escola
contava com apenas quatro turmas de 2° periodo, sendo duas no turno da manha e duas no
turno vespertino.

A escola em questdo era adaptada, dispondo apenas de quatro salas de aula
identificadas pelas cores amarela, vermelha, azul e verde. Dentre as salas disponiveis havia
uma que, por ser muito pequena, dificultava a aplicacdo dos jogos, a sala vermelha. Assim, a
turma selecionada ndo poderia ter aulas nesta sala. No periodo matutino as turmas de 2°
periodo ocupavam as salas azul e verde, e vespertino as salas verde e vermelha. Foi excluida,
entdo, da selecdo a turma que ocupava a sala vermelha. A turma do turno vespertino que
ocupava a sala verde havia passado por uma mudanca de professora, recebendo uma nova
profissional. Em conversa com a diretora da instituicdo, ela aconselhou a ndo acompanhar esta
turma, por ndo saber como seria a reacdo da nova professora a pesquisa. Entdo, a escolha
ficou entre as duas turmas do turno matutino, ambas turmas de incluséo, recebendo alunos
com necessidades educacionais especiais.

Ambas as turmas eram compostas por 14 alunos, sendo que na sala azul havia uma
crianga com diagnostico de paralisia cerebral, que j& tinha contato com a pesquisadora, e a
turma da sala verde recebeu uma aluna com sindrome de down, que era nova na escola.
Assim, ficou clara a decisdo pela turma da sala azul, visto que o aluno se sentiria mais
confortavel com a presenca da pesquisadora. A diretora também interferiu nesta escolha,

sugerindo que a pesquisa fosse realizada com a turma da sala azul, pois nesta turma haviam
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mais alunos que j& frequentavam a escola no ano anterior e a professora estava mais
interessada em receber a pesquisa. As professoras ja tinham conhecimento da proposta da
pesquisa e se demonstraram abertas a participar.

Apo0s a selecdo da turma foi feito o contato com a professora regente. Ela recebeu
muito bem a proposta e a pesquisadora, se demonstrando animada em participar e se
colocando a disposicdo para o que fosse necessario. Foi entdo, acordado com a professora
como seria o cronograma da pesquisa (APENDICE A). Inicialmente, dia 16 de marco de
2016, seriam enviados os Termos de Consentimento Livre e Esclarecido aos pais, com auxilio
da professora. A professora e a diretora da escola também receberam e assinaram termos
concordando com a aplicacéo da pesquisa (APENDICES C e D). Na primeira semana, de 17 a
24 de marco de 2016, os alunos seriam avaliados individualmente. Nas 10 semanas seguintes,
no periodo entre 29 de mar¢o e 02 de junho de 2016, a pesquisadora entraria em sala 2 vezes
por semana, por uma hora cada, sempre no horério de 10h as 11h para aplicar os jogos. O
horario foi estabelecido pela professora, sendo o tempo entre o lanche dos alunos (9:30h) e o
parque (11h). Apds este periodo, no decorrer de uma semana, as avaliagdes individuais seriam
reaplicadas.

A pesquisadora deu a professora a opcdo de estar em sala no horério da pesquisa ou
sair no horéario da pesquisa. A professora preferiu permanecer em sala, acompanhando a
dindmica da aplicacdo dos jogos e contribuindo com o que fosse necessario.

Foi solicitado a professora que ndo usasse o tempo da pesquisa como “prémio” ou
“castigo” para os alunos, € ela concordou com a proposta. Também ficou acordado que,
sempre que houvesse um impedimento a aplicacdo da pesquisa a professora avisaria a

pesquisadora, que iria reporia a aula posteriormente, fazendo os devidos ajustes ao calendario.

5.2 Contato com 0s responsaveis

Ap0s o contato com a diregcdo da escola e a professora regente de turma, foi realizado
0 contato com os responsaveis dos alunos. A diretora prop6s que a pesquisadora apresentasse
a proposta da pesquisa aos pais na primeira reunido de pais do ano. Neste momento, foi
informado aos pais que seria realizada uma pesquisa na escola, explicitando os alunos que
participariam desta e seus objetivos. Também foi informado que receberiam os Termos de

Consentimento Livre e Esclarecido, TCLE (APENDICE B), por meio da agenda dos alunos.
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Para aguardar a reunido de pais, que ocorreu dia 23 de marco, o inicio da pesquisa foi adiado
em uma semana.

No dia seguinte a reunido de pais, foi enviado via agenda para a turma selecionada
para a pesquisa 0 TCLE juntamente com um bilhete. O TCLE foi enviado em duas vias para
assinatura e devolugdo de uma destas.

O bilhete continha o seguinte texto:

Srs pais e/ou responsaveis, sou professora da secretaria de educacdo, lotada nesta
escola, e estou atualmente afastada para concluir o meu Mestrado em Educacéo na
Universidade de Brasilia. Para tal, preciso realizar uma pesquisa em ambiente
escolar. Por isso, estarei acompanhando a turma do seu filho no decorrer deste
primeiro semestre letivo, propondo jogos com o objetivo de desenvolver a
matematica. O documento em anexo apresenta mais informagdes sobre a pesquisa.
Solicito que assine o documento e envie uma via novamente para a escola. A
segunda via servira para sua consulta caso necessario. Estarei a disposicéo para tirar
quaisquer davidas, podem entrar em contato comigo através do meu e-mail ou
utilizando a agenda do seu filho.

Tal bilhete era assinado pela pesquisadora, que fornecia, ao final, seu endereco

eletronico.

5.3 Descricéo da turma

A turma selecionada para a pesquisa era composta de 14 alunos regulares, sendo uma
turma de inclusdo. Continha 8 meninas e 6 meninos, dentre estes um aluno com necessidades
educacionais especiais (ANEE). Os alunos tinham 5 anos de idades completos na data da
pesquisa, e a maior parte destes era oriunda do ano anterior, sendo que ja conheciam 0s
colegas, a professora e a pesquisadora. Tratava-se de uma turma tranquila e participativa e
apresentavam um bom relacionamento entre pares e com a professora.

O aluno que apresentava necessidade educacionais especiais era o Marcelo. Este foi
diagnosticado com paralisia cerebral triplégica e transtorno cognitivo, sendo incluso na
secretaria de educacdo como deficiente fisico de média necessidade. Marcelo apresentava
dificuldade para compreender e acompanhar as atividades propostas, além de limitagdo da
motricidade fina.

De acordo com o relato da professora, a turma gosta de ouvir histdrias e reconta-las.
Os alunos interagem bem com os colegas nos momentos de recreagdo, compreendem com

facilidade as regras propostas e as respeitam. Eles realizam as atividades propostas com
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capricho e atencéo, e a maior parte dos alunos reconhece e identifica as letras do alfabeto e os
nameros. Gostam de brincar com massinha de modelar, jogos de encaixa e quebra-cabecas.

No primeiro contato da pesquisadora com os alunos foi possivel notar que estes sdo
receptivos a novas pessoas e propostas, além de respeitosos e atenciosos. Também ficou claro
que a turma apresenta independéncia ao realizar tarefas rotineiras, como por exemplo a
organizacao da rodinha, o arquivamento das atividades realizadas e acesso, cuidado e guarda
dos materiais utilizados.

A turma demonstrou interesse imediato na proposta dos jogos, mesmo ainda na fase da
avaliagdo inicial, quando foram chamados para “jogar” individualmente com a pesquisadora.

Importante salientar que para preservar a identidade dos alunos e garantir sua
privacidade, o que lhes foi assegurado pelo TCLE, foram utilizados nomes ficticios no
decorrer de toda pesquisa ao descrever as atividades desenvolvidas. Os nomes foram

selecionados mantendo o género do aluno em questéo.

5.4 Avaliacéo inicial

A avaliacdo inicial ocorreu em trés dias diferentes, e os alunos foram avaliados
conforme a professora o0s enviava para a pesquisadora, seguindo a ordem estabelecida por ela.
Como a escola ndo tem espaco suficiente, os alunos foram avaliados em uma mesa disposta
no patio. As avaliac@es iniciavam as 10 horas e finalizavam no momento em que a turma ia
para o parque. No primeiro dia, 25 de marco de 2016, foram atendidos 4 alunos, no segundo
dia, 28 de marco de 2016, 9 alunos foram avaliados e restou apenas 1 aluno para o ultimo dia,
29 de marc¢o de 2016, que também foi o primeiro dia de aplicacdo dos jogos.

As avaliacGes foram registradas em video, além de a pesquisadora anotar suas
observacdes em diario de bordo.

Antes de iniciar as avaliacdes, a pesquisadora foi em sala conversar com os alunos e se
presentar para eles. A maior parte dos alunos ja a conhecia de seu trabalho na escola no ano
anterior. Os alunos se mostraram empolgados a iniciar 0s encontros e ansiosos por sua vez de
sair da sala para encontrar a pesquisadora.

A presenca da camera ndo atrapalhou a avaliacdo. Ao receber cada crianga, a
pesquisadora explicou que o encontro seria gravado, mas que ndo havia motivo para vergonha

OuU preocupacao, pois essa gravagdo sO seria assistida por ela mesma. Alguns estudantes se
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mostraram timidos & gravacdo, mas se distraiam quando eram apresentados aos objetos de
avaliacdo, ndo mais se mostrando preocupados com a gravagao.

A avaliagdo comecou com a aplicacdo avaliacdo das competéncias e dificuldades
conceituais sobre o nimero do grupo CIMETE. A pesquisadora apresentou os bichinhos de
pellcia para os alunos, o que despertou o interesse e atengdo destes. A avaliagdo seguiu com o
quebra-cabecas e foi finalizada com a imagem da turma da Mdnica®. Apenas uma aluna se
mostrou receosa em participar da avaliacdo, mas se interessou pelos bichinhos de peldcia e
participou normalmente.

Apesar de alguns estudantes se mostrarem timidos, os alunos relataram ter gostado da
avaliacdo, e era possivel perceber isso quando estes contavam para os demais colegas a
experiéncia que tiveram.

Como o objetivo destas atividades era avaliar o aluno e seriam utilizadas duas vezes,
uma ao inicio e outra ao final da pesquisa, as respostas dadas pelos alunos ndo foram
corrigidas pela pesquisadora no primeiro momento. Eram aceitas as respostas que eles

apresentassem.

5.5 Aplicacao dos jogos

Foram inicialmente selecionados 4 Jogos de Reflexdo Pura para utilizar com os
alunos: Cara a Cara, Jogo da Memdria, Jogo da Velha e Mancala. Os jogos foram
selecionados apds uma pesquisa realizada em sites de jogos e brinquedos, bem como em
livros com esta tematica. Todos 0s jogos passaram por adaptacdes para atender a idade
proposta e foram confeccionados pela pesquisadora.

A pesquisadora decidiu aplicar os jogos do mais simples para 0 mais complexo sendo
inicialmente esta ordem: Memdria, Jogo da Velha, Cara a Cara, Mancala. Apds analisar
novamente houve apenas uma mudanga nesta ordem, pois o Jogo da Velha era menos
conhecido dos alunos e iniciar a pesquisa com este poderia despertar mais o interesse deles.
Ficou, entdo, definida a seguinte ordem para a aplicacdo dos jogos: Jogo da Velha, Memoria,

Cara a Cara, Mancala.

3 Personagens criados por Mauricio de Sousa Producdes Ltda. Disponivel para consulta através do endereco
http://turmadamonica.uol.com.br/.
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5.5.1 Jogo da Velha

A primeira aula ocorreu dia 29 de mar¢o de 2016. A pesquisadora solicitou aos alunos
que se sentassem em rodinha no centro da sala e explicou 0 que aconteceria. A recepcao dos
alunos aos jogos e a professora foi muito boa. Eles se demonstraram ansiosos e empolgados
para jogar. Apenas dois alunos relataram conhecer o jogo.

Ap0s explicar as regras dos jogos, os alunos sugeriram uma competicdo meninos
contra meninas para jogar. Foram apresentados os objetivos e regras do jogo, bem como as
estratégias que poderiam ser usadas. A pesquisadora explicou que os alunos deveriam formar
uma linha reta e ndo deixar o seu adversario completar sua linha. Ao jogar, os alunos
inicialmente colocavam as pecas aleatoriamente. A pesquisadora interviu, explorando o jogo
em grupo estimulando os alunos a refletir antes de fazer as jogadas.

No decorrer das aulas os alunos passaram a refletir mais antes de cada jogada, mas
focavam em apenas um objetivo: completar a linha para ganhar o jogo ou atrapalhar o
adversario. A maioria dos alunos buscava “atrapalhar” 0 colega ao invés de “ganhar”,
deixando passar algumas possibilidades de concluir a linha.

Durante os jogos os alunos demonstraram ter dificuldade em perceber a linha quando
era formada na diagonal. Algumas vezes, mesmo com a linha diagonal formada, diziam que o
Jogo estava empatado.

Foi possivel perceber, desde a primeira aula, que além de explorar as regras do jogo
proposto, seria necessario trabalhar a relagdo dos estudantes com os jogos de forma geral. Os
alunos ndo conseguiam esperar sua vez de jogar e queriam fazer duas ou mais jogadas em
sequéncia. Também ndo demonstravam cuidado ao manusear 0 jogo e, durante a competicao
davam dicas para ajudar aos competidores, mesmo quando eram de outra equipe,
demonstrando ndo reconhecer a formacdo das equipes. Mas, o principal, era que os alunos
precisavam aprender a lidar tanto com a vitéria quanto com a derrota, pois se mostravam
revoltados quando perdiam, brigando com o ultimo jogador do time a fazer uma jogada, ou
gozavam os demais colegas quando venciam.

No decorrer das aulas, apenas uma aluna em uma aula ndo quis jogar, a Sara, na
terceira aula. Nas demais aulas esta aluna se divertiu jogando novamente.

Este jogo foi utilizado por 5 aulas, como previsto. Cada aula demorou cerca de 45

minutos e foram ministrados de acordo com as descri¢des a seguir.
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A primeira aula, ministrada no dia 29 de marco, teve 12 alunos presentes. Neste
primeiro momento foi utilizado durante toda a aula o jogo em verséo grande, estando a turma
dividida em duas equipes, conforme explicitado acima.

A segunda aula ocorreu no dia 31 de marco, com a presenca de 11 alunos. Neste
momento iniciou-se com o jogo grande e todos os alunos em rodinha. Foram relembradas as
regras durante 0 jogo em equipes e, posteriormente, introduzido o jogo em versdo menor para
jogar em quartetos, sendo duplas contra duplas. Os grupos foram separados e os alunos
jogaram em suas mesas. Porém, foi dificil administrar o jogo individual. A todo momento 0s
alunos se levantavam e iam até a pesquisadora para falar sobre o jogo ou reclamar do
comportamento do seu parceiro. Os alunos também tiveram dificuldade em jogar sem a
mediacdo da pesquisadora. Eles jogavam duas vezes seguidas, trocavam as pecas de lugar ou
ndo alternavam entre os jogadores da dupla. Ficou clara a dificuldade que os alunos tinham de
administrar a alternancia.

Nesta aula, um grupo de alunos, ap0s tentar jogar algumas partidas, desistiu e
comecou a brincar com os personagens do jogo, 0 sapo e a joaninha. Ao final desta aula, ficou
claro que os alunos ainda nao tinham compreendido bem as regras do jogo proposto, e a
necessidade de relembrar as regras novamente na aula seguinte.

Este primeiro momento dos alunos com 0s jogos menores houve o registro em audio
de cada grupo, assim como planejado incialmente. Porém, analisando os arquivos em audio
notou-se que estes ndo contribuiam para a pesquisa, pois a sala de aula ficava barulhenta no
momento dos jogos e os alunos ndo relatavam as jogadas ou pensamentos, havendo assim
pouco material para analise. Além disso, os gravadores chamavam a atencdo dos alunos,
sendo que em um dos grupos este foi desligado. Assim, ficou decidido que ndo haveria mais
este registro nas demais aulas, sendo substituido pelo registro de video, alternando entre os
grupos de estudantes no momento dos jogos.

No dia 04 de maio ocorreu a terceira aula, com a presenca de 12 alunos. Incialmente
foi planejado que nas trés Gltimas aulas seria utilizado apenas as versdes pequenas dos jogos,
jogados em grupo, mas, como citado anteriormente, percebeu-se a necessidade de repassar as
regras em todas as aulas. Desta forma, iniciou-se a aula em rodinha com um jogo grande e
jogando meninos contra meninas. Apos relembrar as regras e de algumas partidas com 0s
alunos, foram distribuidos o0s jogos dos grupos. Ja& nesta aula percebeu-se um

desenvolvimento dos alunos quanto ao jogo, pois estavam jogando com mais seguranca.
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Porém, eles ainda necessitavam de mediacédo para jogar e da confirmacao do resultado do jogo
pela professora. Nesta aula, durante 0 momento em grupo, a aluna Sara ndo quis jogar quando
chegou sua vez, mas voltou quando foram distribuidos os jogos pequenos.

Ficou claro que para que o jogo alcancasse 0s objetivos esperados era necessaria a
mediacdo da pesquisadora diariamente. Decidiu-se, entdo, que as aulas sempre seriam
iniciadas com o jogo grande e com toda a turma para fazer a mediagéo, posteriormente seriam
distribuidos os materiais menores para 0s grupos, estimulando assim a autonomia dos alunos.
A mediacdo da pesquisadora era feita mais diretamente nos jogos com toda a turma, pois com
0s jogos em grupos de quatro alunos eram dificil de acompanhar a todos, sendo que os alunos
a todo momento vinham para mostrar o resultado a pesquisadora, o que deixava a aula
tumultuada.

Havia 14 alunos presentes no dia 7 de abril, quando foi ministrada a quarta aula.
Repetiu-se a dinamica das aulas anteriores: iniciando com 0 jogo grande e toda a turma para
relembrar as regras e estratégias e disponibilizando 0s jogos pequenos e em grupos na
segunda parte da aula. Ja com os jogos com toda a turma foi possivel perceber a evolucédo dos
alunos. Eles ja mostravam perceber a linha na diagonal e compreendiam a alternancia entre os
jogadores, sendo que eles mesmos indicavam de quem era a vez de jogar. Também nesta aula,
notou-se que alguns alunos se destacavam dos demais e auxiliavam todo o grupo. Dentre 0s
alunos que mais se destacavam estavam a Rafaela, o Matias e a Sandra. Estes eram capazes de
prever o final do jogo. Em alguns momentos, mesmo faltando uma ou duas jogadas sabiam se
iria empatar ou se era possivel algum dos grupos vencer. Estes alunos indicavam onde 0s
demais deviam jogar. A postura diante do jogo também mudou, os alunos se mostravam mais
interessados, bem como mais concentrados.

Na ultima aula com o Jogo da Velha, ministrada no dia 12 de abril de 2016, com a
presenca de todos os alunos, a dindmica do jogo com toda a turma foi modificada. Ao invés
de alternar as jogadas entre meninos e meninas, foi escolhido a cada partida duas duplas que
jogariam entre si. Enquanto as duplas jogavam os demais acompanhavam e torciam e 0s
pontos eram computados. Nesta aula foi mais facil perceber a evolucdo de cada aluno e de
toda a turma com relagéo ao jogo. Os alunos pensavam mais em cada jogada, refletindo sobre
onde deviam fazé-la e se poderiam ganhar ou atrapalhar os demais participantes. Nesta aula os
alunos foram perguntados se queriam jogar com 0s as versdes pequenas ou continuar com o

grande e eles escolheram o grande, que foi jogado até o final da aula.
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A relacdo do jogo com o aluno Marcos, que apresenta necessidade educacionais
especiais foi complicada devido a sua limitagdo fisica e cognitiva. Inicialmente tentou-se
incluir o aluno nos grupos com os demais colegas, poréem eles ndo tinham maturidade para
lidar com um colega com tanta dificuldade para desenvolver e compreender o jogo. Quando
estava com os grupos de colegas ele era deixado de lado e se cansava, saindo pela sala de aula
e mexendo nos materiais disponiveis. Na terceira aula a pesquisadora tentou acompanhar o
aluno durante o jogo, mas havia a necessidade de passar entre todos 0s grupos e as demais
criancas frequentemente a chamavam para tirar uma davida ou mostrar e confirmar uma
vitdria, impedindo que ela focasse no aluno. Na quarta aula a pesquisadora pediu que a
auxiliar acompanhasse o aluno, que foi a melhor forma de trabalhar o jogo com ele. A auxiliar
podia dar toda a atencdo ao aluno, que comecou a se interessar mais pelas atividades

propostas.

5.5.2 Jogo da Memoria

A experiéncia das aulas anteriores foi utilizada para desenvolver o Jogo da Memdria
com os alunos. Ficou definido que todos os dias seriam iniciados com a versao grande com
toda a turma para relembrar as regras e dar oportunidade aos alunos com mais dificuldade de
compreender bem o jogo.

A maior parte da turma ja tinha jogado ou ja conhecia 0 jogo proposto, 0 que nédo
interferiu na empolgacdo deles. Quando o material foi apresentado, ainda na caixa surpresa,
os alunos ficaram ansiosos para descobrir qual seria a atividade e, ap6s revelado, ficaram
satisfeitos e apresentaram vontade de jogar.

O Jogo da Memoria pode ser jogado por mais de dois participantes, mas, para
configurar como Jogo de Reflexdo Pura, houve o cuidado de estabelecer novamente duas
equipes para jogar quando estava toda a turma e 0s jogos menores eram desenvolvidos em
duplas.

Na primeira aula com o Jogo da Memodria, este e suas regras foram apresentados aos
alunos em versdo grande. Esta aula ocorreu dia 19 de abril de 2016 e haviam 13 alunos
presente. Os alunos se sentaram em rodinha, j& se dividindo nas equipes: meninos contra
meninas. Apos explorar o material e suas regras, foi explicado aos alunos a necessidade de

ficar atentos as cartas, memorizando os pares para ‘r quando iniciasse o0 jogo. Nesta aula,
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foram realizadas rodada com cada aluno jogando individualmente apenas para fixar as regras.
Ao final desta partida, os alunos que conseguiram conquistar alguma carta, deveriam conta-
las para que os demais comparassem as quantidades e estabelecessem o vencedor. Na
primeira partida todos os alunos conseguiram jogar e houve a necessidade de repetir quase
metade da turma para concluir. Iniciou-se uma nova rodada, seguindo as mesmas
caracteristicas, mas neste momento 0 jogo encerrou com apenas metade da turma tendo
oportunidade de participar, demonstrando a facilidade com que os alunos compreenderam a
atividade proposta e se apropriaram dela.

Em seguida, foram separados os times, meninos e meninas. Os times eram alternados e
os alunos revezavam as jogadas, juntando ao final todas as cartas conquistadas por cada time
e realizando a contagem para estabelecer qual equipe era a vencedora. Nesta aula foram
realizadas 5 partidas com as equipes, e os alunos ja cobraram 0s jogos para usar em duplas.

Foi possivel perceber no desenvolvimento deste jogo que os alunos ja estavam mais
habituados a sequéncia das jogadas e esperavam sua vez de jogar. Também compreenderam
com mais facilidade a dindmica e as regras da atividade, sendo que quase todos os alunos
jogavam da forma correta, virando apenas duas cartas em cada momento e jogando
novamente apenas quando encontravam um par. Apenas os alunos Monica e Marcelo
apresentaram dificuldade em compreender esta dinamica. Monica tentava olhar as cartas antes
de virar, levantando um pouco do ch&o para olhar por baixo. Marcelo queria virar as cartas até
encontrar o par correto.

A segunda aula, ministrada dia 26 de abril de 2016 com todos os 14 alunos presentes,
também foi iniciada com o jogo em tamanho grande e uma disputa entre meninos e meninas.
Houve um intervalo maior entre a primeira e a segunda aula deste jogo pois nesta semana
houve um feriado, 21 de abril. Ja na primeira partida ficou evidente a evolucdo dos alunos. A
aluna Mbnica, que na primeira aula buscava olhar os desenhos das cartas, nesta aula era a que
mais conseguia se lembrar dos lugares dos pares, virando mais cartas corretas e, inclusive,
auxiliando os demais colegas. Os demais alunos também se mostraram mais atentos, de modo
gue os jogos finalizavam mais rapidamente. Nesta aula, todos os alunos foram capazes de, em
algum momento, encontrar um par correto, demonstrando seu desenvolvimento.

Ap0s algumas rodadas com toda a turma, foi distribuido o jogo e versdo menor para 0s
alunos interagiram em grupo. O jogo para toda a turma era composto por 20 cartas, formando

10 pares diferentes, ja a versao menor tinha a metade, 10 cartas que formavam 5 pares
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distintos. Os alunos ndo tiveram dificuldade em jogar, mesmo sem a intervencdo da
pesquisadora.

No dia 28 de abril de 2016, com a presenca de apenas 10 alunos, o Jogo da Memdria
foi retomado para a terceira aula. Como definido, a aula iniciou com a verséo grande do jogo,
desenvolvida com toda a turma. Foram realizadas 5 partidas. No restante da aula os alunos
jogaram em duplas com 0s jogos pequenos. Observando os alunos jogando, foi possivel
perceber que algumas duplas o aluno, ao distribuir as cartas, deixava 0s pares juntos, e vencia
com facilidade. Os alunos foram reunidos novamente na rodinha para que fosse estabelecida
mais uma regra. Ficou acordado com os estudantes que quem distribuisse as cartas seria o
ultimo a jogar. Esta regra foi suficiente para sanar o problema e os alunos jogaram
corretamente até o final da aula.

A quarta aula foi ministrada para 13 alunos no dia 03 de maio de 2016. Apos iniciar
com 0 jogo com toda a turma, jogando apenas trés partidas, os alunos foram novamente
divididos em duplas para interagir com a versao pequena. A pesquisadora, neste momento,
decidiu modificar a dindmica da aula e chamar cada dupla para jogar individualmente,
podendo, assim, observar como o0s alunos estavam lidando com o material. Com esta
dindmica foi possivel perceber que os alunos haviam realmente compreendido o jogo, pois 0
estavam desenvolvendo corretamente. Havia alunos com mais facilidade, que conseguiam se
lembrar do posicionamento de até 3 pares e eventualmente acertavam os demais, finalizando o
jogo com apenas uma rodada, porém mesmo 0s alunos que apresentavam mais dificuldade
eram capazes de acertar pelo menos um par em sua primeira jogada.

Dia 05 de maio de 2016 foi realizada a aula de encerramento do Jogo da Memodria.
Neste momento estavam presentes 13 alunos. Nesta aula, a pesquisadora questionou aos
alunos se eles gostariam de jogar em duplas ou se preferiam permanecer durante toda a aula
jogando toda a turma em duas equipes. Os alunos, unanimamente, optaram por jogar com toda
a turma. Aparentemente, o0 jogo em tamanho grande era um material mais atraente aos alunos.
Desta forma, na ultima aula com o Jogo da Memoria ndo houve jogo em duplas, e foi possivel
realizar 10 partidas com toda a turma, finalizando com um empate entre as equipes que foi

comemorado por toda a turma.
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5.5.3 Cara a Cara

A troca de jogos foi realizada, mas manteve-se a proposta para as aulas, assim, a
primeira aula iniciou com a apresentacao do jogo em versdo grande para os alunos. O Cara a
Cara se desenvolve em um tabuleiro que, para que todos os alunos pudessem ver sem
dificuldade, foi fixado no quadro branco. Assim, para prosseguir com a aula, foi solicitado aos
alunos que trouxessem suas cadeiras para frente, ao invés de se sentarem no chdo. Esta aula
ocorreu dia 17 de maio de 2016 e estavam presentes 11 alunos. Dentre os alunos, nenhum
conhecia 0 jogo proposto e todos ficaram empolgados quando viram o material, além de
ansiosos por sua vez de jogar.

Da mesma forma que as demais aulas, a turma foi dividida em duas equipes para
jogar, permanecendo a divisdo meninos e meninas para facilitar a identificacdo destas. Apos
apresentar aos alunos o jogo e suas regras, foi realizada a primeira partida. As regras do jogo
foram apresentadas em partes. Inicialmente os alunos jogaram apenas com um tabuleiro,
sendo que o original é realizado com um tabuleiro para cada jogador, e ao invés de os alunos
fazerem perguntas, a pesquisadora apresentou as dicas para descobrirem o personagem. Na
primeira partida foram apresentadas as dicas alternando as equipes, e a cada dica os alunos
tinha oportunidade de descartar os personagens e dar um palpite. Neste primeiro momento 0s
alunos ndo compreenderam que deveriam descartar 0s personagens sempre que era dada uma
dica, e, ao invés de proceder desta forma, e davam palpites aleatérios antes do descarte. O
jogo foi repetido selecionando um personagem para cada equipe e pedindo que os alunos nao
dessem mais os palpites, apenas descartassem, e venceriam quando deixasse apenas uma
opcao de personagem.

O jogo foi repetido novamente, porém desta vez ja solicitando que os alunos fizessem
as perguntas. Antes de iniciar o jogo, a pesquisadora elaborou com o auxilio dos alunos uma
lista de questdes que podiam ser feitas. A pesquisadora iniciou a lista sugerindo as questdes “é
menino?”, “¢ menina?”’ e “tem o cabelo amarelo?”. Os alunos puderam entdo propor suas
questdes. A aluna Rafaela sugeriu a questdo “tem cabelo marrom?”, o aluno Diego propds
“tem sapato preto?”, a aluna Sandra indicou “usa chapéu?” e o aluno Marcelo colocou a
questdo “tem asa?”.

Apesar da lista de questdes, durante 0 jogo os alunos permaneciam com os palpites, de

modo que na partida seguinte sempre que um aluno sugeria um personagem a pesquisadora
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solicitava que trocasse a sugestdo por uma pergunta. Desta forma, mesmo que com
dificuldade, os alunos passaram a utilizar as questées, mas ainda ndo tinham autonomia para
criar outras.

A segunda aula, ministrada para 13 alunos no dia 19 de maio de 2016, foi iniciada
novamente com todos os alunos sentados em cadeiras. Nesta aula houve problema com a
filmagem, a camera parou de filmar sozinha, sendo registrado apenas 3 minutos e 24
segundos da aula.

Para iniciar o jogo, foi instituida uma nova regra ao jogo, os alunos ndo podiam dizer
0s nomes dos personagens durante as perguntas. Desta forma os alunos eram estimulados a
criar e utilizar as perguntas. Inicialmente os alunos utilizavam as perguntas ja estabelecidas,
que foram relembradas no inicio da aula, mas eventualmente apareceram perguntas diferentes.
A criancas propunham perguntas se baseando em um personagem especifico, por exemplo, ao
invés de perguntar “¢ o palhaco?”, os alunos questionavam “tem nariz vermelho?”. Nesta aula
ainda néo foi introduzido o jogo em duplas, pois os alunos ainda necessitavam de intervencao
para desenvolver o jogo.

Na aula seguinte, ainda com os alunos sentados nas cadeiras, retomamos as regras e as
perguntas e iniciamos o0 jogo. Esta aula ocorreu dia 24 de maio de 2016 e estavam presentes
12 alunos. A primeira partida ocorreu com a pesquisadora escolhendo o personagem e com a
turma dividida em duas equipes e, mesmo relembrando as perguntas os alunos voltavam a
sugerir personagens especificos. Quando isso ocorria a pesquisadora solicitava que fizesse
outra pergunta e relembrava da regra de ndo dizer os nomes dos personagens. O primeiro jogo
ficou entre 0 anjo e a fada. O aluno Matias perguntou “tem cabelo escuro?” ¢ a Rafaela “tem
asas?”, perguntas que ndo excluiam nenhum dos personagens. Entdo o aluno Marcelo
questionou “¢é menino?”, e encerrou o jogo, mas ainda utilizando as questdes inicialmente
propostas.

O jogo foi realizado mais uma vez, sendo que sobraram os personagens policial e
bombeiro. A pesquisadora solicitou que os alunos observassem 0s personagens restantes e
criassem uma pergunta para encerrar 0 jogo. Depois de algumas tentativas, o aluno Diego
perguntou “¢ vermelho?”, vencendo o jogo com uma pergunta criada por ele.

Como os alunos estavam ansiosos para jogar em duplas, foram apresentadas e

entregues as versdes pequenas. Observando os jogos, foi possivel perceber que os alunos
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buscavam fazer as perguntas propostas e criar novas, além de corrigir os colegas que falavam
0 nome dos personagens.

A quarta aula foi realizada dia 03 de maio de 2016 e haviam 13 alunos em sala. Esta
foi iniciada, como as demais, com os alunos sentados nas cadeiras e com o0 jogo em tamanho
grande, disputando meninos e meninas. Porém, a dinamica foi modificada, sendo a aula
dividida em dois momentos. No primeiro momento, a pesquisadora solicitou que os alunos
escolhesses 0s personagens e desafiassem a equipe adversaria. Foi selecionado um aluno de
cada vez, alternando as equipes. Neste momento, os alunos conseguiram utilizar as questdes e
criar suas préprias, além de respeitar as jogadas da equipe adversaria. Apos 5 jogadas de cada
equipe, e verificando o desenvolvimento dos alunos com relagdo ao jogo, a pesquisadora
decidiu integrar uma nova regra ao jogo, propondo que os alunos jogassem com dois
tabuleiros simultaneamente. Para tal, a pesquisadora chamou um aluno de cada equipe e pediu
que se sentassem em uma mesa a frente da turma, orientando-os como proceder com os dois
tabuleiros. Apos trés jogadas, os alunos foram liberados em duplas para jogar com dois
tabuleiros, o que procedeu até o final da aula. Os alunos foram capazes de assimilar esta nova
regra sem grandes dificuldades, conseguindo alternar as jogadas e realizar as perguntas.
Apenas uma dupla, as alunas Monica e Sandra, apresentaram dificuldade com a dinamica e
decidiram jogar como anteriormente, apenas com um tabuleiro, alternando as jogadas.

Com 13 alunos em sala foi ministrada a Gltima aula, no dia 05 de maio de 2016. Nesta
a pesquisadora iniciou como usualmente, com uma competicdo com toda a turma e, apos 5
partidas, havia sido planejada a troca para os jogos em duplas. Porém, os alunos solicitaram
que a partida continuasse entre equipes, o que foi atendido. Assim, na Gltima aula com o Cara
a Cara foi utilizado apenas a versdo grande do jogo, competindo meninos contra meninas,

sendo possivel que cada aluno escolhesse um personagem e conduzisse a competicao.

5.5.4 Mancala

O jogo foi introduzido aos alunos contando sua origem, no dia 7 de junho de 2016
com 12 alunos presentes. Nenhum aluno conhecia o jogo, e todos tiveram dificuldade de

aprender e lembrar do nome. Como se trata de um jogo complexo, a pesquisadora decidiu na

primeira aula apresentar apenas suas regras basicas: a configuragdo inicial, como 0 jogo
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deveria ser movimentado, como seria finalizado e quem seria 0 vencedor. As demais regras
deveriam ser adicionadas quando os alunos dominassem as propostas.

Com os alunos em roda foram explicadas as regras e iniciou-se 0 jogo, assim como 0S
demais, com os alunos sentados em rodinha e alternando quem iriam jogar. No primeiro jogo
os alunos formaram um time para jogar contra a pesquisadora. Foi utilizado um jogo com 12
covas e 4 sementes em cada para iniciar as aulas com o Mancala.

Quando o jogo foi apresentado os alunos ficaram empolgados para jogar, porém este
se estendeu muito e os alunos foram mostrando desinteresse. Ao final do jogo os alunos nédo
estavam mais interessados em saber quem foi o vencedor ou quanto ficou o jogo, além de
algumas criancas ja terem saido da rodinha. Na primeira aula ndo foi possivel repetir o jogo
por causa do tempo tomado e do desinteresse dos alunos. Também ficou claro que apenas esta
jogada ndo foi suficiente para os alunos compreenderem o jogo.

Por causa da dificuldade dos alunos, ficou decidido que, para as aulas seguintes, o
jogo deveria ser reduzido.

Na segunda aula, que ocorreu dia 9 de junho de 2016 com 11 alunos presentes, 0 jogo
utilizado tinha 6 cavas com 3 sementes em cada. A aula foi introduzida com a turma toda,
alternando os alunos nas jogadas. Foram desenvolvidas 3 partidas e, como 0s alunos estavam
ansiosos para jogar nas duplas, a pesquisadora distribuiu 0 jogo e as sementes.

J& no primeiro contato com os alunos ficou claro que eles ainda ndo haviam entendido
totalmente o jogo, pois ndo colocavam a quantidade certa de sementes nas casas e pareciam
ndo saber o sentindo da distribuicdo destas. Os alunos distribuiam as sementes aleatoriamente.
A maior parte das duplas entregou o jogo antes do fim da aula e ndo quis mais jogar. Entéo,
o0s jogos foram recolhidos e foi solicitado aos alunos que se sentassem novamente em rodinha,
onde eles foram questionados se queriam este jogo novamente. Apenas dois alunos quiseram
jogar de novo, os alunos lara e Sérgio.

Assim, como ficou claro que o jogo néo tinha despertado o interesse dos alunos, sendo
decidido muda-lo na aula seguinte.

5.5.5 Pontinhos

O jogo Pontinhos foi selecionado para substituir o Mancala, visto que os alunos nao

haviam demonstrado interesse neste. Como seria iniciado um novo jogo, a pesquisadora
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decidiu ndo continuar as 5 aulas propostas para o Mancala, mas sim iniciar novamente a
contagem das aulas, o que aumentou a previsdo de aulas de 20 para 22. A professora
concordou prontamente com 0 proposto.

A pesquisadora solicitou que os alunos se sentassem em suas cadeiras no centro da
sala, considerando, a partir das experiéncias anteriores, que assim eles ficariam mais
confortaveis do que sentados no ch&o. O tabuleiro do jogo foi fixado no quadro branco.

O jogo foi introduzido com um tabuleiro de 4x4, sendo apresentadas suas regras. A
primeira partida foi realizada entre a pesquisadora e um aluno selecionado, o aluno Sérgio,
demonstrando as jogadas e caracteristicas do Pontinhos. J& na segunda partida iniciou-se a
competicdo, como nas aulas anteriores, entre meninos e meninas. Por este ser um jogo mais
curto, foi possivel realiza-lo diversas e vezes, escolhendo um aluno de cada equipe para jogar
de cada vez e computando os pontos. Foi possivel realizar sete partidas, contando com a
participagdo de todos os alunos. Como o Pontinhos é um jogo mais dindmico e os alunos ja
apresentavam mais facilidade com o desenvolvimento dos jogos, os alunos foram capazes de
compreender suas regras com facilidade. Esta aula foi ministrada dia 14 de junho de 2016 e
haviam 12 alunos presentes.

Com o desenvolvimento deste jogo foi possivel perceber a evolugdo dos alunos tanto
cognitiva, pois aprenderam um jogo novo com mais facilidade do que anteriormente, quanto
no comportamento, pois os alunos conduziam as jogadas e a vitéria era comemorada sem
provocaces e a derrota aceita com mais tranquilidade.

Na segunda aula, dia 16 de junho de 2016, haviam 10 alunos presentes. Prosseguiu-se
0 jogo com o tabuleiro de 4x4, que foi trabalhado com os alunos sentados nas cadeiras até que
uma das equipes fizesse 3 pontos. Apds a vitoria dos meninos, a pesquisadora apresentou aos
alunos o0 jogo em versdo menor para jogar, deixando que os alunos escolhessem e formassem
as duplas. Depois de observar as crian¢as jogando, a pesquisadora notou que os alunos sempre
seguiam a mesma sequéncia de jogadas, além de ndo estar observando se estavam desenhando
a terceira linha para que o proximo jogador fechasse o quadrado. Assim, sempre quem
comecava 0 jogo perdia a partida, sendo que o outro fechava todos os quadrados. A
pesquisadora, entdo, chamou os alunos a frente de novo e explorou as jogadas e estratégias
para 0 jogo, pedindo que os alunos observassem onde jogar com mais atencdo e buscassem
jogar longe das linhas j& desenhadas. Os alunos voltaram a jogar em duplas e apresentaram

um avanco, diversificando as jogadas.
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A terceira aula ocorreu dia 21 de junho de 2016 com 13 alunos presentes. A aula foi
iniciada refor¢ando o jogo 4x4 antes de introduzir uma versao maior do tabuleiro, o jogo de
5x5. A transicdo dos jogos foi tranquila, de modo que nenhum aluno apresentou dificuldade,
além de demonstrarem preferéncia pelo jogo com mais quadrados. Nesta aula os alunos
Diego, Rafaela e Sergio foram capazes de antecipar o resultado do jogo ainda faltando
algumas jogadas. Em uma partida, faltando ainda 3 linhas a serem preenchidas o aluno Diego
disse “eita, a Sandra vai ganhar”, prevendo as possiveis jogadas e contando os quadros ja
preenchidos. A aluna Rafaela, observando o colega Yago pensar sobre a jogada quando havia
apenas um quadrado a ser formado disse para ele “tanto faz vocé riscar aqui ou ali, de
qualquer jeito eu vou fechar o quadrado”. O aluno Samuel percebendo que dos 16 quadrados
possiveis a sua equipe ja tinha marcado 9, ja comemorou a vitoria antes de finalizar o jogo.
Apdbs as jogadas entre equipes 0s alunos prosseguiram para 0 jogo em duplas, podendo
escolher se jogariam com o tabuleiro 4x4 ou 5x5.

No dia 22 de junho de 2016, na quarta aula, ministrada para 10 alunos, foi repetido o
processo das demais, 0 jogo em equipes com o tabuleiro de 5x5 até que uma das equipes
completasse 3 pontos. Foi, entdo, distribuido o0 jogo para duplas. Os alunos nao apresentaram
dificuldade de jogar, porém o aluno Diego e a aluna Mdnica ndo respeitavam os limites da
linha, riscando mais do que uma aresta do quadrado de cada vez. Apds a observacdo e
orientagé@o da pesquisadora os alunos passaram a jogar corretamente.

O jogo Pontinhos foi encerrado dia 23 de junho de 2016 com 13 alunos em sala. Os
alunos pediram para ndo jogar a versdo grande do jogo, para que eles pudessem passar a aula
com a versd@o menor, o que foi aceito pela pesquisadora, que se limitou a observar as jogadas
dos alunos. Ficou claro que os alunos estavam prestando mais aten¢do ao jogo e pensavam

mais antes de jogar para ndo deixar o outro jogador vencer.
5.6 Ultima aula

A (ltima aula foi ministrada no dia 28 de junho com a presenca de 12 alunos. Esta aula
ndo estava programada inicialmente, mas ap0s trabalhar os jogos com os alunos, ficou clara a

necessidade de um momento de conclusdo da pesquisa. Assim, apesar de terem sido

planejadas 20 aulas, foram ministradas 23.
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Nesta aula, todos os jogos foram disponibilizados aos alunos, que puderam escolher
quais gostariam de jogar e trocar quantas vezes quisessem. Os jogos foram apresentados
novamente e os alunos se dividiram em duplas para jogar. Uma dupla, os alunos Marcelo e
Sérgio, jogaram com todos os disponiveis, as demais duplas escolheram 2 ou 3 jogos. Dentre
0s jogos, 0 mais escolhido foi o Pontinhos, escolhido por seis das sete duplas. O jogo Cara a
Cara foi escolhido cinco vezes, o Jogo da Memoria, o Jogo da Velha e o Mancala foram
escolhidos trés vezes. Ao entregar 0s jogos os alunos queriam brincar com a versao grande e
se mostravam desapontados ao receber as versdes menores.

Observando os alunos jogando, foi possivel perceber que, mesmo na ultima aula, ainda
existiam criancas que ndo haviam desenvolvido completamente a postura diante do jogo. O
aluno Diego ndo jogava seguindo as regras, tentando jogar duas vezes seguidas ou mudar a
jogada para ganhar. Este fato deixou os alunos que formavam duplas com ele chateados e
reclamaram do comportamento do colega. A pesquisadora interviu conversando com o aluno,
buscando fazé-lo perceber que esta ndo era uma forma justa de jogar. O aluno se mostrou
resistente as orientacdes da pesquisadora, mas percebeu que so teria a companhia dos colegas
se concordasse em jogar de acordo com as regras, o que ele fez ao se juntar com outra criancga.

Ao final da aula, foi solicitado aos alunos que desenhassem 0 jogo que mais gostaram
de jogar. A pesquisadora entregou as criancas uma folha de papel em branco e lapis de cor
para que desenhassem livremente, solicitando apenas que registrassem seus nomes. Cinco
alunos desenharam o Cara a Cara, quatro fizeram o desenho do Jogo da Memodria, trés
registraram o jogo Pontinhos e um aluno reproduziu o Jogo da Velha. Nenhum dos alunos
desenhou o0 Mancala. O desenho do aluno Marcos ndo foi computado pois ndo foi possivel
compreender o que ele tinha desenhado.

A seguir, pode-se observar algumas representacfes dos jogos produzidas pelas
criancas por meio do desenho livre. No momento do desenho os alunos ndo estavam
observando o0s jogos, portanto se apoiaram apenas na memoria para produzi-lo. Apesar disso,
pode-se notar a riqueza dos detalhes presentes nos desenhos, 0 que expressa que os alunos
foram capazes de assimilar os jogos propostos, demosntrando que estar foram atividades
significativas para eles.

Observa-se, por exemplo, no desenho da aluna Rafaela (Figura 14) a representagéo de
alguns personagens do Cara a Cara, sendo possivel identificar a fada e o anjo, além de

verificar que a disposicao das cartas esta similar a proposta pelo jogo. A aluna Sandra (Figura
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15), também foi capaz de reproduzir esta disposicdo, além de representar os personagens do
jogo. Apesar de serem semelhantes no desenho, demonstram a relagdo que a aluna criou com
0 jogo, Vvisto que ela teve o cuidado de representar apenas figuras humanas, sendo 0 mesmo

apresentado no jogo.

Figura 14: Desenho do jogo Cara a Cara feito pela aluna Rafaela.

Figura 15: Desenho do jogo Cara a Cara feito pela aluna Sandra.
A representacdo do Jogo da Memoria produzida pela aluna Ménica (Figura 16) traz os

pares das cartas espalhadas pela folha, o que representa a disposicdo destas no jogo. Além de
ter o cuidado de representar as figuras similares inclusive na cor, a aluna também registrou
corretamente a quantidade de cartas do jogo individual: cinco pares. Vale ressaltar que esta foi
a aluna que mais demonstrou dificuldade com o primeiro momento com o Jogo da Memoria,

mas ao final escolheu este como seu jogo preferido, demonstrando que, mesmo os desafios
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propostos resultam em momentos de ludicidade. O aluno Sérgio (Figura 17), apesar de ndo
desenhar as imagens em pares, foi capaz de reproduziu corretamente a disposi¢do e o formato
das cartas, além de registrar algumas imagens que este continha, como a macd, o carro e 0
relogio, e até mesmo registrar 0 nome de uma das figuras, caracteristica de um dos jogos

apresentados aos alunos.

Figura 17: Desenho do Jogo da Memodria feito pelo aluno Sérgio.

O jogo Pontinhos foi fielmente representado pelo aluno Davi (Figura 18), que inseriu
inclusive as linhas vermelhas que eram tracadas pelos alunos. Tanto ele quanto a aluna lara
(Figura 19) foram capazes de registrar o formato do jogo através da disposi¢do dos pontos. A
aluna lara ndo so representou o formato, mas também a quantidade correta de Pontinhos.
Nota-se também, no desenho da lara, as duas crian¢as jogando, sendo que uma delas esta com

o0 pincel na mdo, representando a forma de jogar.
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Figura 19: Desenho do jogo Pontinhos feito pela aluna lara.

Ao final da aula foi possivel montar um ranking com a preferéncia dos alunos,

computados da seguinte forma:

1.
2.

3
4.
5

Cara a Cara — 5 escolhas, 4 desenhos.
Pontinhos — 6 escolhas, 3 desenhos.

Jogo da Memo6ria — 3 escolhas, 4 desenhos.
Jogo da Velha — 3 escolhas, 1 desenho.
Mancala — 3 escolhas, nenhum desenho.
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Para concluir a aula e o projeto foi solicitado aos alunos que se sentassem em rodinha.
Junto com a pesquisadora, os alunos conversaram sobre as aulas. Eles relataram ter gostado
das aulas e disseram que gostariam que houvessem mais jogos. O aluno Diego relatou que o
mais legal era quando os meninos ganhavam das meninas, demonstrando o poder que a
competicdo tem de estimular o jogo. Quando questionados, nenhum aluno percebeu que os

jogos tinham relacdo com a matematica, relataram nédo estarem estudando, mas sim brincando.

5.7 Avaliacao final

A avaliagdo final foi realizada individualmente com cada estudante, repetindo-se as
atividades desenvolvidas antes do inicio do projeto: avaliacdo de competéncias e dificuldades
conceituais sobre numero do grupo CIMETE, um quebra-cabecas e uma imagem para
encontrar figuras escondidas. Esta avaliagdo foi realizada trés meses depois da inicial, sendo
atrasado com relacdo ao planejamento inicial para se adequar as demandas da escola.

Este procedimento foi realizado nos dias 30 de junho e 05 e 27 de julho de 2016. No
primeiro dia foram atendidas nove criancas, sendo todas as que estavam presentes na escola
no momento. No segundo encontro foram realizadas avaliacbes com mais trés criangas, porém
havia um aluno, o Matias, que esteve afastado da escola por um logo periodo, sendo
necessario esperar ele retornar para realizar a avaliagdo. Ele foi o Unico aluno avaliado no
ultimo dia. O referido aluno também ndo esteve presente na aplicacdo dos dois ultimos jogos,
0 Mancala e o Pontinhos.

A avaliacdo foi realizada em uma sala disponivel na escola e a professora escolheu a
ordem em que os alunos seriam avaliados, sendo que cada momento demorou cerca de 15
minutos e todos foram registrados em video. Como todo o projeto foi registrado em video, 0s
alunos ndo se incomodaram com a presenca da camera.

Apesar de os alunos ja terem tido contato com os procedimentos realizados, apenas
dois demonstraram se lembrar do material. O aluno Diego reconheceu o material logo no
inicio da sessdo e o aluno Marcelo reconheceu o quebra-cabegas, adiantando a questdo que
seria feita com este.

Mesmo ja tendo tido contato com a pesquisadora e a cdmera durante o decorrer de

toda a pesquisa, alguns alunos aparentavam timidez no inicio da avaliacdo, 0 que n&o
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interferiu no processo, visto que o contato com o material proposto deixava os alunos mais a

vontade.

5.8 Entrevista com a professora

A entrevista com a professora ocorreu ap6s o horério normal da aula, para que a
professora pudesse responder as questdes com tranquilidade. Foi realizada na sala de aula,
qguando os alunos ja haviam sido dispensados, estando apenas a professora e a pesquisadora
em sala. A entrevista foi registrada em &udio, e foram feitas anotacGes apenas posteriormente.
Seu objetivo foi levantar as impressdes da professora acerca da pesquisa proposta, sendo uma
atividade de curta duracéo.

A professora se mostrou disponivel para participar da entrevista, sendo um momento
agradavel de troca de informacdes. Ela apenas solicitou que ndo fosse utilizada a filmadora,
sendo a entrevista registrada apenas em audio.

No decorrer da conversa houve apenas uma interrup¢do de uma outra professora que
precisava falar com a professora da turma antes de sair da escola, o que ndo atrapalhou o
andamento da atividade.

A entrevista seguiu 0 roteiro proposto anteriormente (APENDICE E), mas ndo se
reteve a este, havendo alteragdes e complementos de perguntas quando necessario. Este
momento fluiu bem e a professora foi capaz de expressar suas impressdes e observagdes

acerca da proposta da pesquisa e da reacdo e desenvolvimento dos alunos.
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6 LUDICIDADE E HABILIDADES

As informacBes em que se baseia esta pesquisa foram construidas no decorrer do
primeiro semestre letivo do ano de 2016 por meio da aplicacéo de jogos e sua observacéo, da
avaliacdo individual dos alunos e de uma entrevista com a professora regente da classe
escolhida.

Todos os momentos foram registrados em audio ou video, o que auxiliou a analise,
possibilitando a pesquisadora reviver os momentos trabalhados, podendo assim perceber
novos detalhes e aspectos. Todo o registro realizado foi visto e revisto pela pesquisadora, o
diario de bordo produzido foi analisado e reestruturado e a entrevista com professora foi
transcrita para melhor anélise.

Neste ponto do trabalho é essencial retomar os objetivos que o norteiam, utilizando-0s
para ndo perder o foco. Sdo objetivos especificos deste trabalho:

1. Aplicar Jogos de Reflexdo Pura em uma sala de aula de educacdo infantil.

2. Analisar se 0 uso de Jogos de Reflexao Pura desperta o espirito ludico dos alunos.

3. Verificar como o uso de Jogos de Reflexdo Pura interfere na aprendizagem, e em
especial na aprendizagem matematica.

4. ldentificar as estruturas matematicas estimuladas a partir dos Jogos de Reflexdo Pura.
Partindo-se dos objetivos anteriormente propostos, serdo analisadas as informagdes

produzidas no decorrer da aplicacdo pratica desta pesquisa. Para esquematizar a analise dos
dados, esta sera dividida em trés etapas:

1. Aplicacdo dos jogos: neste topico serdo analisadas as acOes, falas e atitudes dos alunos
provocadas pelos jogos aplicados em sala e sua ligagdo com a aprendizagem e, em
especial, com a matematica, além de verificar a aplicacdo ludica dos Jogos de
Reflexdo Pura para a educacdo infantil e conferir se cada jogo estimulou as estruturas
matematicas esperadas.

2. AuvaliacOes individuais: aqui serdo relatados os dados coletados com a avali¢do inicial
e comparados com os resultados da avaliacdo final, verificando se houve
desenvolvimento dos alunos com relacéo aos aspectos avaliados. Também se retoma o
aspecto da ludicidade, uma vez que o objetivo das atividades propostas era manter o

espirito ltdico inclusive no momento da avaliag&o.
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3. Entrevista com a professora: este item expora as consideracfes da professora acerca da
pesquisa realizada e tecerd uma analise sobre estas.

E importante salientar que no decorrer da pesquisa os dados foram sendo analisados

para fundamentar as etapas posteriores. Assim, a cada aula era analisada a funcionalidade do

planejamento proposto, verificando possiveis mudangas para a melhoria deste.

6.1 Aplicacao dos jogos

Esta andlise se baseia nos conceitos e estruturas que esperava-se desenvolver com o
uso dos Jogos de Reflexdo Pura, destacando em que momentos foi possivel perceber este
desenvolvimento.

H& muitos outros aspectos que podem ser desenvolvidos com o uso dos jogos, porém,
para esta andlise focou-se no proposto pelos objetivos especificos. Como relatado
anteriormente, com 0s jogos propostos esperava-se desenvolver a reflexdo, a atencdo, a
discriminacdo visual, a estratégia, o pensamento logico, a linguagem, a memodria, a
associacdo, o pareamento e a contagem. Cada jogo proposto trabalhava diversos aspectos
concomitantemente. Além dos aspectos relacionados, o trabalho com os jogos tinha o objetivo
de contribuir para o desenvolvimento do conceito de nimero e de estruturas matematicas:
correspondéncia, comparacao, classificacdo, sequenciacdo, seriagdo, inclusdo e conservacao
(LORENZATO, 2011).

Acredita-se que todos estes elementos, tanto as habilidades quanto as estruturas,
influenciariam na aprendizagem matemaética dos alunos.

Além dos pontos ja relacionados, verificou-se também por meio da pesquisa o aspecto

ludico presente nos Jogos de Reflexdo Pura, constatando se seria aplicavel a educacéo infantil.
6.1.1 Ludicidade
Um ponto central desta pesquisa é fornecer materiais ludicos para trabalhar com a
educacdo infantil. Assim, € necesséario analisar se 0s Jogos de Reflexdo Pura podem ser

considerados desta forma. Como exposto anteriormente, para este trabalho a ludicidade foi
percebida como algo subjetivo, que esta presente na relacdo do individuo com o outro, com
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um objeto ou com uma atividade. Quando esta relacéo é prazerosa, feita e repetida de maneira
espontanea esta é considerada ludica.

Assim, o fato de se trabalhar com jogos nédo é suficiente para afirmar que a pesquisa
propbs atividades ludicas, é necessario observar a relacdo do aluno com os elementos
apresentado.

A pesquisadora foi recebida pelos alunos com muito entusiasmo, 0 que se manteve no
decorrer de toda a pesquisa. Ja na avaliacdo inicial foi possivel perceber o gosto que as
criancas demonstravam pelos elementos utilizados. O uso dos recursos na avaliacdo deixou 0s
alunos que demonstravam timidez mais a vontade, ficando clara a vontade deles de interagir
com a atividade proposta, como foi o caso da aluna S. que sé interagiu com a pesquisadora ao
ver 0s animais de pelucia. Alem disto, os alunos relatavam aos outros que tinham gostado da
atividade, e conduziam os colegas ao local da avaliagdo com empolgacdo. A aluna Vanessa,
ao conduzir o colega Diego para a sala onde ocorria a avaliagao disse para ele “é bem legal,
vocé vai gostar” e o aluno Yago relatou para a professora que ele havia apenas brincado com
a pesquisadora. O fato de as criancas terem se divertido com a avaliacdo também ficou claro
pela vontade da repeticdo. O aluno Sérgio ao sair da sala perguntou “quando eu posso vir de
novo?”, e no segundo dia de avaliag¢@o os alunos ja avaliados pediram para repetir a atividade.

A mesma relacdo era percebida ao se tratar dos jogos. Quando a pesquisadora
apresentava o0s jogos aos alunos, nenhum deles reclamava de ter que sentar na rodinha ou
demorava. A proposta inicial era deixar os alunos a vontade para interagir com 0s jogos e em
poucos momentos ou alunos se recusaram a fazé-lo. Na maioria das aulas as criancas
discutiam para ser o primeiro jogador e reclamavam quando a pesquisadora pedia para
recolher os materiais.

Os alunos demonstraram uma boa relacdo com os jogos individuais também, sendo
gue sempre que um jogo era anunciado os alunos cobravam a versdo reduzida e gostavam de
jogar com os colegas. Apesar disto, é possivel observar a preferéncia pelas versdes maiores
dos jogos, visto que em trés das quatro aplicacdes, na ultima aula os alunos escolheram
permanecer interagindo com estas do que jogar com as versdes pequenas.

Na ultima aula fica claro o gosto dos alunos pelos jogos, sendo que todos jogaram
mais de uma vez e pediram que a aula prosseguisse quando a pesquisadora a estava

encerrando.
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A volta da pesquisadora para realizar a avaliacdo do aluno Matias também demonstra
a ludicidade das atividades propostas, pois os demais alunos comemoraram quando a
pesquisadora chegou e cobraram a continuacdo dos jogos, mesmo ela ja havendo explicado
gue a pesquisa estava encerrada.

Porém, nem todas as atividades propostas demonstraram despertar o espirito ludico
dos alunos. O jogo Mancala ndo conseguiu prender a atencéo dos alunos, que deixaram o jogo
de lado antes do fim das duas aulas em que este foi utilizado. Acredita-se que o jogo nédo
alcancado o objetivo proposto por ser mais complexo, podendo estar além da compreensdo
dos alunos da faixa etéria trabalhada.

Também houveram momentos em que os alunos se recusaram a continuar jogando,
porém em 23 alunas ministradas, isto ocorreu apenas em duas ocasides distintas e com dois
alunos, a aluna Sandra e o aluno Diego. Ambos os alunos retomaram o jogo no mesmo dia.

Com base nas observacOes das relagdes dos alunos com 0s jogos propostos e suas
reacOes, fica claro que os Jogos de Reflexdo Pura foram capazes de despertar o espirito ludico
nos alunos do 2° periodo da educacdo infantil. Os alunos ndo foram obrigados a jogar pela
pesquisadora, mas todos se mostraram ansiosos para o inicio das aulas e houveram poucas
incidéncias de alunos que se recusaram a participar, demonstrando a espontaneidade,
essencial para 0s jogos e para a ludicidade. O prazer pela repeticdo também é percebido, pois

os alunos jogavam repetidas vezes e em diversos momentos pediam para a aula prosseguir.

6.1.2 Habilidades

Esta pesquisa considera que com os Jogos de Reflexdo Pura é possivel desenvolver
diferentes habilidades importantes para a aprendizagem e, em especial, para a aprendizagem
matematica. Serdo apresentadas a seguir evidencias que demonstrem o desenvolvimento das

habilidades em questdo no decorrer das aulas ministradas por meio do uso dos jogos.

6.1.2.1 Pensamento légico

O pensamento logico é claro no desenvolvimento dos jogos. Como ja explicitado, o
pensamento légico é entendido por essa pesquisa como a analise dos dados para chegar a uma

conclusao.
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Tal habilidade é percebida inicialmente quando os alunos decidiam onde ou como
realizariam a jogada com base na situacdo do jogo no momento. Os alunos precisavam
observar as jogadas ja realizadas pelo oponente para decidir onde deveriam fazé-la. Nas
primeiras partidas estas eram realizadas de forma aleatdria, 0 que ndo configura pensamento
l6gico, porém as jogadas evoluiam com o desenvolvimento das aulas, de modo que diversas
vezes 0s alunos trocavam a posicdo de suas pegas antes de encerrar um movimento ou
pensavam por um tempo antes de jogar. Em alguns momentos os alunos foram capazes de
antecipar as jogadas a partir da observagédo do jogo. Em uma partida de Jogo da Velha a aluna
Rafaela, ao observar o jogo, sugeriu para a aluna Monica “se vocé jogar aqui vocé pode jogar
aqui ou aqui que ganha na proxima”. Também observando o0 jogo Pontinhos, o aluno Sérgio
foi capaz de perceber quem seria 0 vencedor trés jogadas antes do término do jogo. O aluno
disse aos demais colegas, “ndo adianta mais jogar, as meninas ganharam”.

Os alunos também necessitavam refletir sobre as jogadas para ganhar o jogo ou evitar
perdé-lo. No Jogo da Velha os alunos observavam a possibilidade de “atrapalhar” as jogadas
do adversario para impedi-lo de vencer. Para tomar esta decisdo era necessario o uso do
pensamento ldgico.

Por fim, para compreender a alternancia entre o0s jogadores proposta pela
pesquisadora, os alunos também utilizavam o pensamento l6gico. Inicialmente as criancas nao
compreendiam a alternéncia entre as equipes e entre 0s participantes de uma mesma equipe
querendo jogar mais de uma vez, porém com o desenvolvimento das aulas os alunos passaram

a perceber quem seria o0 proximo jogador.

6.1.2.2 Reflexao

A reflexdo, compreendida nesta pesquisa como pensar sobre um fato ou atividade,
também é muito estimulada pelo uso dos jogos.

Esta habilidade aparece inicialmente relacionada ao pensamento logico, visto que para
tal é necessario refletir sobre os dados apresentados. Assim, a reflexdo fica evidente quando
os alunos param a jogada para pensar onde seria melhor fazé-lo, como é o caso do aluno
Yago, que sempre que iria realizar uma jogada parava o jogo para decidir onde seria melhor.
O aluno Sérgio, ao jogar o jogo Pontinhos, mais de uma vez decidiu trocar a sua jogada por

ter selecionado um lugar mais adequado.
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No jogo Cara a Cara a reflexdo também fica clara quando os alunos criam as perguntas
para descobrir qual € o personagem selecionado pelo colega. As criangas precisavam refletir
sobre os personagens dispostos para criar uma questdo, habilidade que também evoluiu com
as aulas, sendo gque nos primeiros momentos com 0s jogos 0s alunos apenas indicavam um
personagem ou utilizavam perguntas sugeridas pela pesquisadora. No decorrer das aulas eles

passaram a criar suas proprias questoes.

6.1.2.3 Atencdo

Fica claro o desenvolvimento da atencdo dos alunos quando se observa seu
comportamento com relacdo aos jogos no decorrer da pesquisa. Inicialmente os alunos eram
agitados e ndo conseguiam se acalmar para ouvir a explicacdo. Conforme as aulas passaram
os alunos se demonstraram cada vez menos agitados e atentos a fala da professora para
compreender as regras propostas.

Os alunos também se demonstraram mais atentos enquanto jogavam com Seus
parceiros com 0s jogos individuais. Nas primeiras aulas a pesquisadora foi muito requisitada
pelas criancas, 0 que ndo ocorria mais ao final da pesquisa, pois 0s alunos ndo estavam mais

conversando tanto, dispensando maior atencéo ao lidar com o jogo.

6.1.2.4 Discriminacao visual

Esta habilidade tem seu desenvolvimento identificado com mais clareza no Jogo da
Memoria, uma vez que para formar os pares os alunos necessitam reconhecer as imagens
dispostas. O jogo Cara a Cara também exige a discriminacdo visual para analisar detalhes dos
personagens para criacdo de uma pergunta ou exclusdo de um componente com base na
resposta do adversario.

O desenvolvimento desta habilidade foi claramente percebido com relagdo ao Jogo da
Velha. No inicio da aplicagdo deste jogo os alunos ndo percebiam a formacdo da linha na
diagonal. Ap6s o desenvolvimento das aulas as criangas ja se mostravam capazes de
identifica-las, percebendo qual era a equipe vencedora e sendo capazes inclusive de atrapalhar
a outra equipe na formacédo desta. Na primeira aula, com 0 jogo em equipes, duas vezes a

linha em diagonal foi formada e os alunos relataram que o jogo havia empatado, ja na quarta
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aula o aluno Sérgio formou a linha diagonal com uma jogada e comemorou a vitoria. Na
quinta e Gltima aula a aluna Rafaela percebeu a vitéria do time das meninas com uma linha
diagonal antes mesmo da pesquisadora.

O jogo Pontinho também exige a discriminacao visual para a formacdo dos quadrados
e para ndo deixar possibilidade de o outro formar o quadrado, o que também apresentou
desenvolvimento com o decorrer das aulas. Na segunda aula com o referido jogo, quando os
alunos foram apresentados aos jogos individuais os alunos jogavam sempre seguindo uma
mesma sequéncia. Apos a intervencdo da pesquisadora os alunos passaram a alternar a jogada

de modo a ndo deixar os quadrados para o oponente fechar.

6.1.2.5 Estratégia

A estratégia pode se configurar como um conceito complexo para a educacao infantil,
mas pode ser percebido quando as criangas tomavam decisdes conscientes para vencer 0S
jogos.

No Jogo da Velha os alunos faziam jogadas para atrapalhar o adversario a vencer, o
impedindo de completar a linha. A criagdo de perguntas para o jogo Cara a Cara também se
constitui como uma estratégia, ja que os alunos precisavam criar as questdes para excluir
personagens especificos.

Outras atitudes dos alunos também demonstram o desenvolvimento da estratégia. Ao
jogar Cara a Cara ou Jogo da Memoria os alunos davam palpites quando os demais jogavam.
Quando era um membro da sua equipe eles indicavam a resposta correta, ja se fosse membro
da equipe adversaria, as criancas demonstravam respostas incorretas. Também ao lidar com o
Jogo da Memdria em versdo reduzida algumas criancgas ao distribuirem as pecas o faziam de
modo que facilitasse a localizacdo, dispondo os pares lado a lado. Apesar de estas atitudes ndo
estarem diretamente relacionadas ao desenvolvimento das regras do jogo, foram maneiras que
os alunos encontraram de provocar a sua vitdria ou de seu time, configurando uma forma de
estratégia. Tais atitudes ndo foram encorajadas pela pesquisadora, pois vao de encontro ao
comportamento que se espera com relacdo ao jogo, mas demonstram a capacidade de os

alunos de criarem estratégias conscientes para vencer.
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6.1.2.6 Memodria

A memodria € claramente mais presente no Jogo da Memodria, sendo facil perceber o
desenvolvimento dos alunos neste. Na primeira partida jogando com toda a turma, quase
todos os alunos jogaram mais de uma vez. J& na segunda partida ndo foi possivel todos os
alunos jogarem, pois, os alunos foram capazes de encontrar os pares com mais facilidade. E
importante considerar que ja na segunda aula todos os alunos foram capazes de encontrar
algum par durante o jogo, demonstrando assim o seu desenvolvimento.

Além do referido jogo, a memoria tambeém € trabalhada e desenvolvida através das
regras do jogo, sendo que os alunos aprendem as regras e sao capazes de replica-las e até de
ensina-las aos demais colegas. Na segunda aula com o Jogo da Velha, ja com a versdao menor,
o0 aluno Matias, que estava jogando com uma aluna que havia faltado na primeira aula, relatou
para a pesquisadora “tia, a Monica ndo sabia jogar, eu tive que ensinar para ela”,
demonstrando que ele havia apreendido as regras do jogo e que tinha a capacidade de retoma-

las para ensinar a colega.

6.1.2.7 Associacao

A associacdo é trabalhada especialmente pelo Jogo da Memaria e pelo Cara a Cara,
tendo em vista a necessidade de distinguir e comparar as imagens do primeiro e de reconhecer
caracteristicas dos personagens do segundo. Desta forma, o desenvolvimento dos alunos
quanto a identificacdo dos pares do Jogo da Memoria, bem como na criacdo de perguntas e
capacidade de exclusédo de personagens com base nas respostas obtidas, demonstra a evolugéo

deles com relacdo a associacao.

6.1.2.8 Pareamento

O pareamento foi desenvolvido em dois momentos. Com mais clareza é possivel
percebé-lo no Jogo da Memodria, pois a dindmica do jogo ja exige a formagdo dos pares de
imagens semelhantes. Porém, esta habilidade foi trabalhada com mais frequéncia na aplicacéo
dos jogos em versdo menor, quando os alunos necessitavam de formavam duplas para jogar,

compondo um pareamento entre oS estudantes.
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6.1.2.9 Contagem

Esta habilidade ndo estava incluida no foco inicial da pesquisa, que buscava
desenvolver jogos e atividades sem focar o desenvolvimento de contetdos matematicos, mas
sim focando em desenvolver habilidades para a aprendizagem matematica. Porém, a
contagem foi amplamente trabalhada no decorrer das aulas.

Pode-se notar este desenvolvimento através da contagem das cartas ganhas no Jogo da
Memoria e dos pontos feitos no jogo Pontinhos. A distribuicdo das sementes no jogo
Mancala, bem como a contagem das sementes coletadas ao final, também estimula esta
habilidade, apesar de este jogo ndo ter sido trabalhado por muitas aulas.

Por fim, a contagem esteve presente em todas as aulas, quando os pontos das equipes

ou dos jogadores eram computados.

6.1.2.10 Linguagem

No decorrer das aulas também foi possivel perceber o desenvolvimento da linguagem.
Os alunos tinham novos vocabularios estimulados pelo jogo, pois aprendiam, além dos nomes
destes, palavras relacionadas a sua execucdo, desenvolvidas a partir da explicacdo das regras
no inicio de cada aula.

O jogo que mais estimulou a linguagem foi o Cara a Cara, ja que 0s alunos deveriam
criar questdes com base em caracteristicas dos personagens disponiveis. Nesta atividade foi
possivel perceber a evolucdo, visto que os alunos criavam as perguntas com mais facilidade
nas Gltimas aulas em comparagdo com as primeiras.

A capacidade de transmitir as regras do jogo a outro colega também estimula o
desenvolvimento da linguagem. Como ja relatado, em alguns momentos houve a necessidade

de um aluno ensinar o outro a jogar, o que eles faziam sem dificuldades.

6.1.3 Estruturas matematicas

A partir da aplicacdo dos jogos com os alunos, pode-se perceber, além do

desenvolvimento de habilidades, também o trabalho com estruturas matematicas. Lorenzato
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(2011) elenca sete estruturas matematicas percebidas na educacdo infantil: correspondéncia,
comparacdo, classificacdo, sequenciagédo, seriacdo, inclusdo e conservacdo. Destes, cinco
foram notados pela pesquisadora no decorrer desta pesquisa.

A correspondéncia, definida como a percepc¢éo da relagdo um a um, como ja exposto,
é claramente notada no Jogo da Memdria, onde cada carta tem o seu par, mas também pode
ser percebida na formacao de pares para jogar, pois cada aluno precisa do seu parceiro. Além
destes momentos, ela pode ser percebida na distribuicdo dos materiais, como por exemplo um
tabuleiro para cada dupla ou um pincel para cada jogador. Também quando se pensa em
equipes ha a presenca da correspondéncia, pois hd uma forma de sinaliza¢do para cada equipe,
no Jogo da Velha, por exemplo, séo utilizados os sapos e joaninhas, e no jogo Pontinhos, as
letras identificando cada jogador.

A comparacdo pode ser exercitada através da comparacdo dos pontos marcados pelas
equipes ou participantes durante os jogos, estabelecendo assim o vencedor de cada dia. Esta
também era utilizada em alguns jogos para definir o vencedor de cada partida. No Jogo da
Memoria, quando ao final os alunos comparavam a quantidade de cartas coletadas. O Mancala
também exigia a contagem das sementes e comparacdo para estabelecer o vencedor. No jogo
Pontinhos, assim como os demais, os alunos comparavam 0s pontos ganhos, marcados com
suas letras, para determinar o vencedor.

Em todos os jogos mencionados, a comparagdo poderia ser baseada na contagem ou
apenas com base na percepcdo visual. No jogo de memoria, em alguns casos os alunos
comparavam a altura dos montinhos de cartas coletados. J4 no Mancala e no Pontinhos, em
algumas partidas a diferenca de pontuacdo era tdo grande que podia ser percebida com
clareza. Na terceira aula do jogo Pontinhos a aluna Alice, jogando com sua dupla, ao final do
jogo levou o tabuleiro para a pesquisadora para mostrar que este estava “com muitos
quadradinhos vermelhos e poucos azuis”, percebendo assim a sua vitdria, ja que nesta partida
ela estava utilizando um pincel vermelho e sua colega um azul.

Como a comparacdo também pode ser definida como a capacidade de reconhecer
semelhangas e diferencas, tal habilidade tambeém é bastante presente no Jogo da Memodria,
onde ha a necessidade de comparar as imagens para definir se formam ou ndo um par, e no
jogo Cara a Cara, onde os personagens sdo comparados com a informagdo adquirida, sendo
eliminados quando h& divergéncia ou mantidos identificando a semelhanca. Pode-se

considerar que no jogo Cara a Cara o aluno precisa comparar as imagens de que ele dispbe
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com uma escolhida pelo seu adversario sem ter acesso a esta, sendo tal acdo amparada pelas
perguntas criadas.

A classificacdo foi percebida para além da aplicacdo dos jogos, uma vez que a divisao
da turma em equipes ja configura uma forma de classificacdo, pois foi realizada seguindo um
critério pré-estabelecido selecionado pelos alunos, a divisdo entre meninos e meninas. Esta
habilidade também foi desenvolvida por meio de alguns jogos, como o Cara a Cara e 0
Pontinhos. No Cara a Cara a classificacdo era utilizada quando o aluno excluia os personagens
a partir de um critério estabelecido por ele por meio de uma pergunta e confirmado ou
refutado pela resposta do colega. No Pontinhos era possivel perceber tal habilidade na divisdo
dos quadrados, ja que estes eram marcados com letras que podiam ser escritas com a mesma
cor, ou mesmo, em alguns casos, a partir de cores distintas. Posteriormente, ao contar 0s
pontos, os alunos se pautavam nesta marcacdo para classificar os seus pontos e 0s pontos do
seu adversario.

A sequenciacdo foi trabalhada no decorrer de toda a dindmica da aula. Tal estrutura
seria a capacidade de propor uma sucessdo de um elemento a outro, sem se basear em uma
ordem. Este trabalho era percebido na alternancia entre os jogadores durante uma partida,
onde os alunos se sucediam variando os times, mas esta sucessao era mutavel, uma vez que
dependia da presenca das criangas ou de onde elas estariam sentadas. A sequéncia de acOes
para o desenvolvimento da aula ou do jogo também estimulam a sequenciagdo, ja que 0s
alunos compreendiam que para jogar com o jogo em duplas era necessario inicialmente
interagir com toda a turma, além de haver uma sequéncia de a¢fes para tornar o jogo possivel.

Em muitos momentos a contagem foi requerida, como descrito no item anterior.
Alguns destes contavam com a presencas de materiais concretos, levando os alunos a perceber
a relacdo entre numero e quantidade, podendo trabalhar e refletir sobre esta. Apesar de muitas
vezes a diferenca entre quantidade ser perceptivel, os alunos eram estimulados a contar, como
forma de confirmar a informacéo. Desta forma a conservacao, que seria a percepcao de que
uma quantidade independe da organizagdo do material, também foi trabalhada através dos

JOgOos propostos.
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6.1.4 Habilidades desenvolvidas por cada jogo

A partir da aplicacdo dos jogos em sala com os alunos, foi possivel perceber que as
habilidades matematicas trabalhadas. Inicialmente esperava-se que 0s jogos desenvolvessem
as habilidades conforme listadas abaixo:

f) Jogo da Velha: pensamento ldgico, reflexdo, a atencdo, a discriminacdo visual e a
estratégia.

g) Jogo da Memoria: memoria, a associacdo, 0 pareamento, a discriminacdo visual, a
contagem e 0 pensamento logico e as estruturas matematicas comparagdo e
correspondéncia.

h) Cara a Cara: linguagem, a discriminacdo visual, a atencdo e a classificacdo. Além
disso, também estimula o pensamento 14gico, a estratégia, a reflexdo e a comparacao.

i) Mancala: construcdo de estratégias e a contagem. Este também estimula a reflexdo, a
atencdo e o pensamento légico.

J) Pontinhos: construcdo de estratégias e a contagem, além de a reflexdo, a atencéo e o
pensamento ldgico.

Ap0s a observacdo da interacdo dos alunos com 0s jogos, percebeu-se que cada jogo
estimulou mais habilidades do que era esperado.

Assim como planejado, o pensamento ldgico foi trabalhado por meio de todos os
jogos, mas houveram outras habilidades desenvolvidas por todos os jogos que inicialmente
imaginava-se que seriam trabalhadas apenas por alguns. Foi 0 caso da memdria, contagem,
reflexdo, atencéo e estratégia.

Ao analisar os jogos, acreditou-se que a memoria era desenvolvida apenas através do
Jogo da Memodria. A contagem foi percebida no Jogo da Memoria, Mancala e Pontinhos, e a
possibilidade de estimular a reflexdo, atencéo e estratégia foi notada apenas nos jogos Jogo da
Velha, Cara a Cara, Mancala, Pontinhos.

Porém, tais habilidades foram estimuladas em todos os jogos, algumas vezes pela
proposta do jogo, mas em outros momentos foram trabalhadas pela dindmica necessaria para
jogar. A necessidade de seguir as regras e repassa-las aos colegas estimulou a linguagem e a
memoria, e a contagem e comparagdo dos pontos ganhos em cada partida e ao final de cada
aula trabalhou a contagem. Tal obrigacdo com as regras também exigiu dos alunos atencdo e

reflexdo, além da criagdo de estratégias.
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Desta forma, todos 0s jogos provocaram um desenvolvimento maior do que o

esperado, 0 que pode ser verificado no quadro a seguir.

1060 HABILIDADES HABILIDADES
ESPERADAS ESTIMULADAS
5 5 Pensamento 16gico, reflexéo,
Reflex&o, atencéo, S
Jogo da o atencéo, discriminacdo visual,
discriminagdo visual, o .
Velha o o estratégia, memoria, contagem,
pensamento ldgico, estratégia. _
linguagem.
Memoria, associagéo, Pensamento l6gico, reflexdo,
Jogo da pareamento, discriminacéo atencdo, discriminacéo visual,

Memoria visual, contagem, pensamento estratégia, memoria, associacao,

l6gico. pareamento, contagem, linguagem.
Linguagem, discriminacéo Pensamento logico, reflexdo,
visual, atencdo, classificacao, atencdo, discriminacéo visual,

Cara a Cara . L. , .. -
pensamento ldgico, estratégia, estrategia, memoria, associacao,

reflexdo e comparacéo. contagem, linguagem, linguagem.

_ Pensamento logico, reflexéo,
Estratégia, contagem, reflexéo, o .
Mancala 3 o atencdo, estratégia, memoria,
atencdo e pensamento logico. _
contagem, linguagem.

Pensamento l6gico, reflexdo,

) Estratégia, contagem, reflexdo, atencdo, discriminacéo visual,
Pontinhos ) o o .
atencdo e pensamento légico estratégia, memoria, contagem,
linguagem.

Quadro 7: Comparagao das habilidades esperadas e estimuladas pelos jogos.

6.2 AvaliagOes individuais

Como ja relatado nesta dissertacéo, as avalia¢fes individuais foram aplicadas antes do
inicio das aulas com os jogos e reaplicadas ao final, possibilitando assim a comparacdo dos

resultados para verificar o desenvolvimento dos alunos no decorrer deste periodo.
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E importante salientar que houve um intervalo de trés meses entre as aplicacdes e que
apenas dois alunos demonstraram se recordar do material utilizado pela pesquisadora, sendo
que o uso do mesmo material ao inicio e ao final ndo interferiu nas respostas dadas pelas

criancas.

6.2.1 Avaliagdes individuais iniciais

A avaliacdo inicial foi realizada em trés dias distintos e seguindo a ordem: Avaliacdo
do conceito de numero do grupo CIMETE, quebra-cabecas e imagem para encontrar figuras
escondidas. Estes itens sdo descritos no capitulo 4 desta dissertagéo.

Apds a aplicacdo e analise das anotacdes da pesquisadora e dos registros em video, foi
possivel estabelecer os dados relacionados a seguir.

Na avaliacdo do conceito de numero, foi solicitado aos alunos que descrevessem a
situacdo proposta. Em geral os alunos diziam que havia bichos de pellcia, relatando o nome
dos animais e diziam que eles tinham recebido fichas. Posteriormente, foram realizadas duas
questdes. A primeira questionava qual dos animais tinha mais fichas. Esta foi respondida
corretamente por todos os alunos, que ndo necessitaram de intervencdo. A questdo seguinte,
que solicitava que os alunos deixassem todos 0s animais com a mesma quantidade de
elementos, poderia ser respondida de duas maneiras, utilizando mais fichas disponibilizadas
pela pesquisadora ou reorganizando aquelas que ja estavam dispostas na mesa. Esta questao
foi respondida corretamente por nove alunos, sendo que destes, trés alunos conseguiram
responde-la apenas de uma maneira e seis apresentaram duas respostas distintas. Cinco alunos
ndo foram capazes de encontrar nenhuma solugéo para o desafio. Dentre os alunos, apenas
cinco ndo necessitaram de intervencdo da pesquisadora, que precisou mediar a questdo para 0s
demais nove alunos.

A atividade do quebra-cabecas era composta por um tridngulo e um quadrado, sendo
que haviam 3 solugdes possiveis para o quadrado e duas para o triangulo. Na avaliacao inicial
todos os alunos conseguiram montar pelo menos uma das figuras. Sendo que um aluno
montou apenas o quadrado uma vez. Dois alunos conseguiram montar a imagem inteira, mas
apenas uma vez. Oito alunos montaram o quadrado duas vezes e o triangulo uma vez. Por fim,
dois alunos montaram tanto o triangulo quanto o quadrado duas vezes. Os alunos levaram em

média 20 segundos para encontrar a primeira solucéo. Os alunos ndo apresentaram dificuldade
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ao encontrar a primeira solucdo para o quebra-cabeca, apesar de poucos terem conseguido
montar as partes novamente.

A Ultima avaliacdo era feita utilizando uma imagem e solicitando que os alunos
encontrassem seis figuras especificas. Dos 14 alunos, apenas trés foram capazes de indicar
corretamente todas as figuras solicitas. 10 alunos encontraram apenas 5 imagens, sendo que
todos confundiram a mesma imagem. Um aluno indicou corretamente apenas trés imagens.

Os alunos levaram em média 38 segundos para indicar todas as imagens, certas ou erradas.

6.2.2 Avaliagdes individuais finais

A avaliacdo final seguiu a mesma sequéncia da inicial, comecando com a avaliacdo do
conceito de namero. Foi possivel perceber uma grande evolucdo dos alunos com a replicacao
das atividades.

Na avalia¢do do conceito de numero, apds os alunos descreverem a situacdo proposta,
o0 que foi feito de maneira similar a avaliacdo inicial, foi proposta a primeira questdo.
Novamente todos os alunos foram capazes de identificar qual dos animais havia recebido mais
fichas. Com relacdo a segunda questdo, para deixar todos o0s bichos com a mesma quantidade
de fichas, apenas um aluno ndo conseguiu responder corretamente, sendo que 13 alunos foram
capazes de encontrar solugdo para o problema proposto. Destes, um encontrou apenas uma
solucdo e 12 alunos encontraram duas soluc@es. Entre os 14 alunos, apenas trés necessitaram
de intervencao, sendo gque os outros 11 responderam de maneira autbnoma.

Com a repeticdo do quebra-cabecas, todos os alunos se demonstraram capazes de
montar as duas partes, triangulo e quadrado, pelo menos uma vez e levaram em média 22
segundos para encontrar a primeira solucdo. Entre os 14 alunos, trés montaram as duas partes
apenas uma vez cada, oito encontraram a solucdo para o quadrado duas vezes e para O
triangulo uma vez, um aluno montou as duas partes duas vezes e dois alunos montaram o
tridangulo duas vezes e o0 quadrado trés, todas as opcles possiveis.

A imagem foi apresentada novamente aos alunos, solicitando que encontrassem as seis
figuras indicadas. Desta vez, todos os alunos conseguiram encontrar pelo menos cinco
imagens, sendo que todos confundiram a mesma imagem da avaliagdo inicial. Oito alunos
foram capazes de encontrar todas as imagens propostas. Os alunos levaram em meédia 37

segundos para indicar todas as imagens solicitadas, estando estas corretas ou nao.
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6.2.3 Dados comparativos das avaliagdes

A partir da comparacao entre os resultados da avaliacéo inicial e final foi possivel
perceber o crescimento e desenvolvimento dos alunos no periodo de aplicacdo desta pesquisa.
Tal desenvolvimento reflete e confirma o que foi observado pela pesquisadora no decorrer das
aulas ministradas com os jogos.

Com a avaliacdo do grupo CIMETE, esperava-se avaliar a evolucdo da formacéo do
conceito de numero. Percebe-se, comparando as avaliagdes individuais, que houve um
desenvolvimento dos alunos com relagdo a esta evolugdo. A questdo que solicitava que 0s
alunos igualassem as quantidades de fichas distribuidas aos animais foi respondida
corretamente por nove alunos na avaliacdo inicial, sendo que destes, trés alunos sé
encontraram uma solu¢do. J& na avaliacdo final, 13 alunos solucionaram o problema, e apenas
um deste ndo encontrou duas solucbes. A partir desta evolugéo, fica claro o crescimento da
capacidade dos alunos de resolver problemas e lidar com nimeros e quantidades. Também a
guantidade de alunos que necessitaram de intervencdo apresentou uma reducao significativa,
demonstrando um aumento da autonomia dos alunos.

Com relagdo ao quebra-cabecas, houve um acréscimo pequeno da avaliacdo inicial
para a final. Considerando cada parte separadamente, o quadrado e o triangulo, e computando
quantas vezes cada aluno conseguiu encontrar as pecas que se encaixavam em cada parte,
verifica-se especialmente que na avaliacao final todos os alunos foram capazes de montar pelo
menos duas partes, e dois alunos encontraram todas as solucdes possiveis, sendo que na
avaliacdo inicial um aluno sé encontrou uma solu¢do e nenhum aluno conseguiu as cinco
solucdes disponiveis. A variacdo de tempo foi pequena, porém os alunos demoraram mais a
resolver a atividade na avaliacdo final, o que pode demonstrar uma maior reflexdo dos alunos.
Apesar de o crescimento mensurdvel nesta atividade ser modesto, demonstra o
desenvolvimento dos alunos com relagdo ao seu raciocinio, reflexao, estratégia, e pensamento
I6gico, uma vez que é necesséria a utilizacdo destas habilidades para encontrar a solugdo de
um problema ou desafio proposto.

A comparacdo entre a avaliacdo inicial e final com relacdo a atividade da imagem
também demonstra um crescimento significativo dos alunos. Mais da metade dos alunos, oito

entre 14, foram capazes de encontrar todas as imagens na avaliagdo final, sendo que apenas
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trés haviam indicado todas corretamente na avaliagdo inicial. Nenhum aluno encontrou menos
de 5 imagens na avaliacdo final. E importante considerar que a mesma imagem confundiu os
alunos tanto na avaliacdo inicial quanto na final. Este resultado demonstra o desenvolvimento
dos alunos com relacdo a atencdo, a discriminacdo visual, a comparacdo e a orientacdo
espacial.

Por fim, a analise dos resultados das avalia¢es individuais inicial e final confirmam o
que foi percebido através da observacdo no decorrer da aplicacdo dos jogos, que houve
desenvolvimento dos alunos com relacdo as habilidades mencionadas, o que contribui para a

aprendizagem matematica.

6.3 Entrevista com a professora

A entrevista com a professora foi realizada para que a profissional que acompanha
diariamente as criancas pudesse opinar a respeito da proposta da pesquisa e relatar
desenvolvimentos e comportamentos que ela pode observar dos alunos. O relato é de grande
importancia, ja que, estando em contato diretamente com os alunos por um tempo maior do
que a pesquisadora tem possibilidade, e propondo aos alunos diversas atividades, ela conhece
melhor seus alunos e pode observar com mais clareza seu desenvolvimento. Também foram
feitas questdes para conhecer a professora, seu perfil e opinido acerca dos materiais usados e
conceitos trabalhados na pesquisa.

Vale destacar que a professora esteve presente em sala em todas as aulas. Apesar de
ndo estar em evidencia, deixando que a pesquisadora conduzisse as aulas com liberdade,
esteve disponivel para auxiliar aos alunos quando necessario e para proporcionar 0 suporte
necessario a pesquisa, tanto pessoal quanto material.

A entrevista, realizada em sala ao final do horario da aula e registrada em audio, pode

ser acompanhada através do quadro a seguir.

QUESTOES RESPOSTAS

Quial é a sua idade? Tenho 43 anos.

Vocé tem graduacdo em |
) Sim.
pedagogia, certo?

E tem alguma p6s-graduagédo? Tenho, em psicopedagogia.
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H& quanto tempo vocé d& aulas?

Ha 22 anos

E nesta escola, vocé estd ha

quanto tempo?

Ja tem 9 anos que eu trabalho aqui.

Vocé tem o costume de usar

jogos em sala de aula?

Sim, eu ja utilizo jogos em sala de aula. Gosto de
utiliza-los para introduzir, fixar um conteudo, ou
simplesmente por diversdo, para que as criancas

sintam prazer em jogar.

E para ensinar matematica, vocé

ja usou algum jogo?

Ja utilizei e ainda utilizo jogos em matemaética,
acredito que jogando a crianca desenvolve a
capacidade de raciocinio e contragdo e com isso
h& melhor desenvolvimento tanto em matematica,

quanto nas outras disciplinas.

Otimo, que jogos vocé utiliza?

Uso quebra-cabecas, Jogo da Velha, Jogo da

Memoria, jogo dos erros, entre outros.

Vocé acha que o uso de jogos
em sala de aula importante para

educacdo infantil?

Acho muito importante, pois assim, as criangas
desenvolvem-se socialmente, aprendem a dividir,
a competir, entre outros pontos ja citados na

questdo anterior.

No decorrer das aulas os alunos

Durante as aulas, as criangas comentaram sobre 0s

comentaram sobre 0S jogos | jogos e aguardavam ansiosas a chegada da
desenvolvidos com a | pesquisadora. Elas reagiram de maneira positiva,
pesquisadora? Como  eles | amavam os dias em que aconteciam 0s jogos. Foi
reagiram? uma experiéncia prazerosa.

Eu queira saber agora sua

opinido sobre alguns aspectos do

desenvolvimento dos alunos
sobre a pesquisa. Vocé notou
desenvolvimento deles quanto a

socializagéo?

Sim, notei que os alunos se tornaram mais amigos
e solidarios. Aprenderam a competir e se tornaram

mais independentes.

E em relacdo ao raciocinio e a

aprendizagem?

Com o0s jogos, eles estdo conseguindo se

concentrar melhor, chegando a um melhor

desempenho nas atividades.
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. A Sim, percebo que eles estdo mais independentes,
E a matematica, vocé notou o _ . B
_ buscando varios caminhos para chegar as solucdes
desenvolvimento dos alunos o )
das atividades, estdo resolvendo seus conflitos e
neste aspecto? L o
situacOes problema de maneira independente.

Quadro 7: Questionario aplicado a professora.

Inicialmente percebe-se tratar de uma profissional experiente, ndo apenas na profissao
que exerce, mas também na escola onde esta atualmente. A professora em questdo
acompanhou esta mesma turma no ano anterior, quando ainda cursavam o 1° periodo.
Também apresenta boa formacdo, buscando dar continuidade aos seus estudos por meio de
uma pos-graduacéo.

A professora reconhece a importancia e necessidade da utilizacdo de jogos em sala de
aula, especialmente para a educacdo infantil, e relata utilizar os jogos para o ensino da
matematica. Ao solicitar que dissesse alguns jogos com o0s quais ja havia trabalhado, a
professora destaca “quebra-cabecas, Jogo da Velha, Jogo da Memodria, jogo dos erros”, sendo
que entre estes, trés tambeém foram utilizados por esta pesquisa. Ela relata acreditar que
“jogando a crianga desenvolve a capacidade de raciocinio e contra¢do e com isso ha melhor
desenvolvimento tanto em matematica, quanto nas outras disciplinas”, demonstrando acreditar
no proposto por esta dissertacdo. Observando a sala de aula, percebe-se que ha um incentivo
ao uso dos jogos, pois em todas as salas ha uma grande variedade de jogos educativos
disponibilizados pela direcdo da escola.

Ao responder sobre a reagdo dos alunos com relagdo aos jogos propostos, a professora
disse que eles “comentaram sobre 0s jogos e aguardavam ansiosos a chegada da pesquisadora.
Elas reagiram de maneira positiva, amavam os dias em que aconteciam 0s jogos. Foi uma
experiéncia prazerosa.”. Este relato reforca a presenca da ludicidade na pesquisa,
demonstrando que as aulas despertaram o prazer dos alunos em jogar, e que ele o faziam por
vontade propria, demonstrando a vontade da repeticéo.

Ao ser questionada sobre o desenvolvimento dos alunos, a professora coloca que, com
relacdo a socializacdo, eles se tornaram mais amigos, solidarios e independentes, além de
aprender a competir.

Ao falar a respeito da aprendizagem e raciocinio dos alunos, a professora reconhece o
desenvolvimento destes, relatando que “eles estdo conseguindo se concentrar melhor,

chegando a um melhor desempenho nas atividades”. Por fim, a professora também reconhece
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desenvolvimento no que se refere a matematica, citando que os alunos estdo *“ buscando
varios caminhos para chegar as solucBes das atividades, estdo resolvendo seus conflitos e
situacOes problema de maneira independente”.

A fala da professora confirma o observado nas aulas e através da avaliacdo inicial e
final dos alunos. O trabalho com os jogos proporcionou aos alunos o desenvolvimento de
diversas habilidades que influenciam na aprendizagem matematica, onde a professora também
pode observar crescimento dos alunos. Os jogos fizeram com que os alunos ficassem mais
atentos, concentrados e independentes, refletindo positivamente em sua aprendizagem e

desenvolvimento.
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7 CONCLUSOES

O desenvolvimento desta pesquisa possibilitou a reflexdo sobre questdes importantes
envolvendo a aprendizagem dos alunos, em especial a aprendizagem matematica na educacgéo
infantil.

Inicialmente foi explorado o conceito de ludicidade. Apds a pesquisa bibliografica,
concluiu-se que a ludicidade é um conceito subjetivo, que ndo esta em um objeto, pessoa ou
atividade, mas sim na relacdo do individuo com estes elementos. A ludicidade desperta o
prazer da atividade, e faz com que a pessoa deseje repeti-la pelo prazer da repeticéo.

Também foi elaborado o conceito de Jogos de Reflexdo Pura, sendo que este € um
tema ndo muito trabalhado na literatura nacional, havendo um nUmero reduzido de
ocorréncias nas pesquisas bibliograficas realizadas, o que o torna pouco conhecido por
estudiosos e profissionais da educacdo. O estudo corroborou na proposicdo de quatro
caracteristicas basicas necessarias para classificar um jogo como Jogo de Reflexdo Pura. Estes
quesitos sdo: desenvolver estruturas matematicas; ndo apresentar contetdos especificos;
promover a competicdo entre dois jogadores ou duas equipes; e ndo apresentar o aspecto do
azar. Observando estes quesitos formou-se entdo o conceito de Jogos de Reflexdo Pura como
um tipo de jogos de estratégia construido sobre bases matematicas, mas que ndo apresentam
um contetdo matematico especifico, e que buscam promover a competicdo entre dois
adversarios.

Os conceitos trabalhados foram relacionados a aprendizagem matematica na educacao
infantil, observando-se e concluindo-se que os Jogos de Reflexdo Pura poderiam desenvolver
de forma ludica diversas habilidades e estruturas essenciais para a aprendizagem matematica.

Partiu-se entdo para a escolha dos jogos, 0 que se se constituiu como uma dificil
tarefa, visto que h& poucas opcdes de jogos voltados para a faixa etaria selecionada na
pesquisa e, dentre estes, uma parcela ainda menor atende as caracteristicas necessarias para
ser considerado um Jogo de Reflexdo Pura. Houve necessidade de selecionar jogos destinados
para criangas maiores e adapta-los para os alunos da educacéo infantil.

Escolhidos os jogos, foi realizado o contato com a escola. A equipe da escola
selecionada recebeu a pesquisa proposta com disponibilidade e boa vontade, proporcionando

todo o suporte necessario para o seu desenvolvimento. Além de disponibilizar o tempo e
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espaco para a pesquisa, sempre que necessario também eram fornecidos materiais, como
folhas brancas, cartolinas e pinceis para quadro branco. O apoio da escola demonstrou o
interesse de seus profissionais em proporcionar a evolucdo da educacao e o fato de estarem
sempre disponiveis a conhecer novos métodos e materiais para se trabalhar com a educacao
infantil.

Inicialmente a pesquisa deveria ser registrada em audio, porém percebeu-se logo na
primeira aula que o comportamento dos alunos inviabilizava tal registro. Além de as criancas
falarem alto, provocando muito barulho em sala, as falas dos alunos eram pouco expressivas
com relacdo ao jogo, sendo que 0 mais importante era observar suas acées. Assim, a gravagédo
de audio se mostrou ineficaz, sendo substituida pelo video, o que foi essencial para a analise.

Através da andlise das informacbes produzidas no decorrer da pesquisa foi possivel
chegar a resposta das questdes que serviram como base para sua elaboracao.

A primeira questdo proposta era “como trabalhar com Jogos de Reflexdo Pura em sala
de aula?”. A proposta inicial era trabalhar com uma turma convencional da educacao infantil,
composta por 24 alunos, porém, ao abordar a escola, o contato foi realizado com uma turma
de inclusdo, onde haviam 14 alunos matriculados. No decorrer de todo o processo a
pesquisadora pode contar com o apoio da professora e, em diversas aulas, da auxiliar de
turma, mas ficou claro que a quantidade de alunos é determinante para a dindmica em sala.
Apesar de estar com uma turma reduzida, com a agitacdo natural dos alunos houve
dificuldade no acompanhamento de todas as crian¢as quando o jogo em duplas era
distribuido. Percebe-se que a pesquisa poderia ter sido prejudicada se fosse em uma turma
com 24 alunos, pois poderia comprometer a construcdo de dados e 0 acompanhamento dos
alunos.

Para contornar a dificuldade de acompanhar os alunos no jogo em versdo reduzida, a
pesquisadora decidiu utilizar o jogo com toda a turma por mais tempo a cada aula. Nestes
momentos era possivel observar o0 modo como cada crianca jogava e intervir quando
necessario. Os momentos de jogos em duplas foram utilizados para observar como os alunos
agiam autonomamente e planejar a intervencgéo da aula seguinte, que era aplicada quando 0s
alunos estavam jogando em duplas. Em alguns momentos a pesquisadora chamava as duplas
para jogar, podendo observar melhor cada aluno, sendo possivel também intervir se

necessario.

110



Para que o0 jogo flua bem em sala esta € uma dinamica que pode ser reaplicada. O uso
do jogo em versdo maior para que todos os alunos tivessem acesso e pudessem jogar juntos
foi de grande valia para sua apresentacdo e desenvolvimento. Assim, foi possivel acompanhar
os alunos enquanto eles aprendiam as regras de um novo jogo e todos podiam ver e interagir
com o material com facilidade. Os momentos com 0S jogos em Vversao menor eram
importantes para que as criangas trabalhassem o que haviam aprendido, e para observar suas
acOes, mas sempre havia necessidade de voltar ao jogo em equipes para ampliar o
conhecimento e desenvolvimento deles com relacdo a atividade proposta.

Assim, com base nesta pesquisa € possivel afirmar que um modo efetivo de trabalhar
com Jogos de Reflexdo Pura é utilizando uma versdo maior do jogo para introduzir as regras e
reforca-las diariamente com os alunos, mas possibilitando momentos em que as criangas
possam interagir e explorar o jogo de maneira independente.

Para responder a questao “de que modo Jogos de Reflexdo Pura podem se constituir
como uma ferramenta ludica?”, é necessario observar o comportamento dos alunos com
relacdo as atividades propostas. Reforcando-se que a ideia de ludicidade esta relacionada ao
prazer que a atividade proporciona e ao desejo de repeti-la, foi possivel perceber que o jogo
despertou este sentimento nos alunos.

A partir das observacGes e relatos da professora é possivel perceber que os alunos
demonstravam gosto pelos jogos e pelas aulas, expressando ansiedade e entusiasmo enquanto
aguardavam seu inicio. Tal fato também deixa claro o desejo de repeticdo dos jogos, visto que
0 sentimento permanecia mesmo com a retomada dos jogos, bem como a cobranca dos alunos
de continuar o projeto ap0s o seu término.

Quase todos momentos da pesquisa, tanto as avaliacbes quanto as aplica¢des de jogos,
despertaram nos alunos o espirito ladico. Porém, percebe-se que o desenvolvimento de um
jogo que estava além da capacidade dos alunos, o jogo Mancala, ndo foi capaz de prender a
atencdo das criancas, que se cansaram e ndo quiseram retoma-lo na aula seguinte, nédo
quiseram repeti-lo. A partir deste relato, pode-se concluir que uma caracteristica importante
para que o jogo seja considerado lidico é estar adequado ao nivel de desenvolvimento do
jogador. O profissional que pretende trabalhar com este tipo de material deve estar disposto a
analisar as reacOes dos seus alunos, lembrando que a imposic¢ao da atividade ndo condiz com
a ludicidade. Com relacdo a esta pesquisa, a possibilidade de os alunos experimentarem um

jogo novo e opinarem sobre este, solicitando a sua mudanca, também pode ser visto como
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uma caracteristica ludica. O material apresentado no jogo Mancala despertou o interesse dos
alunos, que desejaram interagir com ele. Mas no momento em que a atividade se tornou
macante, as criancas puderam optar por ndo mais realiza-la.

Assim, é possivel afirmar que os Jogos de Reflexdo Pura se constituem como uma
ferramenta lGdica a medida que os alunos o consideram ndo uma tarefa escolar, mas sim um
momento de divers&o, pelo qual aguardavam ansiosamente a cada semana e participavam de
forma esponténea, tendo a possibilidade de explorar e opinar sobre as atividades propostas.

Esta pesquisa também propde a reflexdo de como o uso de Jogos de Reflexdo Pura
pode auxiliar a aprendizagem matematica. Como ja debatido, os Jogos de Reflexdo Pura ndo
trabalham conteudos especificos, 0 que pode provocar a sensacao de que ndo desenvolvem a
matematica. Porém, tais jogos foram elaborados sobre bases matematicas, sendo que desta
forma, a sua execucdo ja provoca a mobilizacdo do pensamento matematico no individuo.
Além disso, esta pesquisa pode comprovar que diversas habilidades e estruturas matematicas
séo desenvolvidas por este tipo de atividade. Assim, 0s Jogos de Reflexdo Pura néo trabalham
conteddos matematicos especificos, mas trabalha bases para que posteriormente os alunos
possam construir e compreender tais contetdos com mais facilidade.

Tal reflexdo leva a resposta de outra questdo proposta: quais sdo as estruturas
matematicas trabalhadas por meio dos Jogos de Reflexdo Pura? Foi possivel comprovar no
decorrer desta pesquisa que muitas sdo as estruturas matematicas trabalhadas pelos jogos
propostos.

No decorrer das aulas os alunos mostraram inicialmente um desenvolvimento em sua
postura com relacdo ao jogo. Estavam mais atentos e concentrados em sua execucao e
buscando meios de alcancar a vitdria. O cuidado com o material entregue também apresentou
desenvolvimento, comprovando o exposto por Negrine (2001) e Sommerhalder e Alves
(2011) de que a habilidade de lidar com elementos ludicos é desenvolvida a partir do contato
dos alunos com estas.

Também era possivel perceber a cada jogada a mobilizacdo de habilidades que
influenciam na aprendizagem matemaética. Os alunos desenvolveram sua reflexdo e atencdo a
cada jogo, bem como expressaram sua memdaria e apresentaram movimentos e jogadas onde
eram evidentes a estratégia e 0 pensamento logico.

Outras habilidades foram desenvolvidas em segundo plano, como era o caso da

associagédo, pareamento e linguagem, usadas diariamente, mas de forma mais sutil. Por fim, os
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alunos tiveram oportunidade de trabalhar a discriminagéo visual e a contagem durante as
atividades, apresentando no decorrer das aulas seu desenvolvimento com relagéo a estas.

Além das habilidades, era claro o desenvolvimento de algumas das estruturas
matematicas propostas por Lorenzato (2011): a correspondéncia, a comparacdo, a
classificacdo, a sequenciagdo e a conservacdo. Tais habilidades eram trabalhadas através dos
jogos e era perceptivel o desenvolvimento dos alunos com relacdo a estas. As demais
habilidades trabalhadas pelo autor ndo foram percebidas com tanta clareza pela pesquisadora,
porém, esta acredita que, de alguma forma, a aplicacdo dos jogos também alcancou seu
desenvolvimento, mesmo que em segundo plano.

Com a aplicacdo das avaliagOes iniciais e finais fica claro o desenvolvimento dos
alunos com relacdo ao conceito de nimero. As atividades propostas foram realizadas com um
maior aproveitamento na avaliacdo final do que na inicial. Assim, mesmo considerando o
trabalho da professora com a turma no decorrer do periodo da pesquisa, pode-se afirmar que a
aplicagéo dos jogos contribuiu para este resultado.

E importante também ressaltar que o desenvolvimento provocado pelos jogos
propostos vai além do matematico. A mobilizacdo das bases e estruturas promove habilidades
que podem ser usadas na aquisi¢cdo de conhecimentos em qualquer area. A capacidade de
reflexdo, atencdo, memoria e pensamento l6gico, por exemplo, pode auxiliar na compreensdo
de qualquer conteddo com que o aluno tenha contato, facilitando o seu aprendizado. As bases
provocadas pelos Jogos de Reflexdo Pura auxiliardo a estimular a aprendizagem do individuo
por toda a vida.

Além destes aspectos, a linguagem, que ndo é uma habilidade essencialmente
matematica, foi um elemento amplamente desenvolvido durante a pesquisa por meio da
aquisicdo de novos vocabularios e o estimulo a criacdo e replicacdo de frases, bem como o
préprio incentivo a participacdo para que os alunos expressassem suas opinides.

Além da resposta as questBes inicialmente propostas, a aplicacdo desta pesquisa
proporcionou também outras reflexdes.

O desenvolvimento do aluno Marcos, com necessidades educacionais especiais,
merece destaque. O atendimento a alunos portadores de necessidade educacionais especiais
ndo era o foco da presente pesquisa, mas ficou evidente que a aplicacdo de jogos também
proporciona o seu desenvolvimento. O aluno em questdo apresentou um grande avango nas

habilidades e estruturas analisadas, bem como uma relacdo de ludicidade com os jogos
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propostos. E importante, porém, colocar que tal desenvolvimento foi possivel gragas ao
auxilio da monitora de classe, que se dispds a trabalhar os jogos com o aluno. Assim, percebe-
se que os Jogos de Reflexdo Pura também podem ser utilizados para promover a
aprendizagem dos alunos com necessidade educacionais especiais, desde que haja uma
mediacgéo adequada.

Como relatado anteriormente, esta pesquisa apresenta caracteristicas da pesquisa-acao,
e, desta forma, deve proporcionar ao pesquisador uma reflexdo que provoque mudancga em sua
pratica. Pode-se afirmar que este processo de reflexdo e mudanca da pratica ocorriam em cada
aula. A partir da observacdo da relagcdo dos alunos com os jogos a pesquisadora modificava a
dindmica e o planejamento das aulas seguintes, adequando as necessidades dos alunos, o que
impactou em uma mudanca em sua pratica, ndo apenas no decorrer do processo, mas também
como profissional. Essa possibilidade de mudanca é essencial em sala, o professor deve
sempre buscar adequar sua pratica para alcancar o aluno.

Percebe-se também a necessidade de prosseguimento da pesquisa, sendo possivel
analisar o alcance dos Jogos de Reflexdo Pura para além do desenvolvimento matematico,
buscando perceber como este pode auxiliar os alunos na aprendizagem das demais areas do
conhecimento.

Assim, esta pesquisa reforca a importancia da ludicidade no ambiente escolar,
evidenciando que os Jogos de Reflexdo Pura sdo capazes de promover o espirito ludico,
mesmo em alunos da educacdo infantil, enquanto desenvolve a aquisicdo de estruturas e
habilidades basicas para a aprendizagem matematica.

O ambiente criado pela pesquisadora, proporcionando uma relacédo afetiva de respeito
e amizade entre ela e os alunos, além da possibilidade destes de expor suas ideias e agir
segundo a sua vontade foi de grande importancia para o desenvolvimento da ludicidade.
Assim, os alunos puderam interagir com 0s jogos segundo a sua vontade, criando uma relacéo
prazerosa e significativa, o que impactou na aprendizagem matematica. E importante ressaltar
que, apesar de alcancar resultados significativos, esta pesquisa foi desenvolvida em um curto
periodo de tempo, sendo que sua reaplicacdo em um periodo maior poderia promover a
descoberta de novos aspectos sobre o desenvolvimento matematico proporcionado pelos jogos
utilizados, visto que para a aprendizagem o aluno precisa de tempo, pois cada um se

desenvolve a seu modo, segundo o seu ritmo.
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A aprendizagem est4 em constante desenvolvimento, e um ambiente estimulador, com
atividades convidativas e desafiadoras é peca essencial neste processo. E neste contexto que o
ludico se insere, pois este permite ao aluno a experimentacao e possibilidade de acertar ou
errar sem culpa. Por meio do ludico o professor assume o papel de mediador do
conhecimento, pois passa a proporcionar espacos em que 0s alunos possam construir e
experimentar, estimulando-os a aprender e a buscar o aprendizado.

A ludicidade tem a possibilidade de despertar o prazer do aluno pela aprendizagem.
Por meio desta pesquisa, pode-se comprovar que nao ha necessidade de um ambiente rigido e
impositor para que o aluno se desenvolva, sendo mais significativo e duradouro o
conhecimento e desenvolvimento adquiridos por opgao do sujeito.

Os Jogos de Reflexdo Pura devem ser encarados pelos professores, ndo apenas da
educacdo infantil, mas de todas etapas do ensino, como um valioso aliado na promoc¢édo da
aprendizagem matematica, bem como uma possibilidade de promover uma relagdo prazerosa
do aluno com esta area do conhecimento, frequentemente vista por eles com receio.

Por fim, este trabalho foi capaz de demonstrar, ndo apenas a importancia de se
trabalhar com a ludicidade em sala de aula, destacando que o aspecto ludico atraia os alunos
para a atividade e fazia com que eles desejassem repeti-la, ampliando assim o seu
desenvolvimento, mas que é possivel alcancgar o espirito ludico com o tipo de jogo escolhido.
Concluiu-se também que os Jogos de Reflexdo Pura podem contribuir com a aprendizagem
matematica dos alunos da educacdo infantil de forma ludica e significativa.

Promover o prazer de aprender deve ser a meta de todo profissional da educacéo, pois
quando o aluno perceber o quédo prazeroso pode ser o processo de aprendizagem, ele o
buscara por si s6. Neste processo o professor deve se enquadrar apenas como um mediador,
que apresenta aos alunos elementos que o auxiliardo nesta jornada, possibilitando assim o

desenvolvimento integral do individuo.
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ANEXO A: QUADRO ORGANIZATIVO - LINGUAGEM MATEMATICA -
CURRICULO EM MOVIMENTO DA EDUCACAO BASICA (EDUCAGCAO
INFANTIL)

El OS5 TRAMSVERSAIS: EDUCACAD PARA A DIVERSIDADE: EDUCACAD PARA A SUSTEMTABILIDADE:

EDUCACAD PARA E EM DIREITOS HUMANOS: EDUCACAD PARA A CIDADAMIA
ElXOS INTEGRADORES ICUIDAR E EDUCAR, BRIMCAR E INTERAGIR)

CRECHE E;f;'_ﬁ
LINGUAGEM MATEMATICA

Oaz2 3 43k

anos | anos | anos
Momeros e Operacbes
dentificac3o e nomeac3o dos numeros. ¥ ¥
Reconhecimento de ndmeros em varios portadores de
texto, diferendiando-os de outras marcas graficas. X X
Realzacao de contagem oral em situacies diversas. W W W
Desemvolvimento de nogdes simples de estimativa e de
calculos mentais elementaras. X X
Desermolvimento de estrategias pessoais para a2 resolucao
de situacdes problema. X X X
Atividades que trabalhem o raciocinio ldgico por meio de
situapdes-problema e histdrias. X X
Representacao com desenhos das estratégias utilizadas
para a resolucdo de uma situacdo proposta. X
dentificac3o de guantidades [oral e escrita numérica). W W
Reconhecimento da ordem numérica (o que vem antes e
depois). X X
Reconhecimento da relac3o entre o nOomero (falado e
escrito) e a quantidade que ele representa. X X
Desermvolvimento de nopies de operapbes matematicas em
situapdes concretas. X X
Realzacdo e compreensao de agrupamentos, tendo como
critério a quantidade, pricrizando slgumas relacdes como
um, menhum, muito, pouco, tem mais, tem menos, tem a X X
mesma quantidade etc.
Comparac3do de quantidades, utilizando recursos pessoais,
como desenho e correspondencia um 2 Um. X X
dentificacdo visual de alguns nimeros. W W
tilzacao das linguagens oral e pictdrica para comunicar
ideizs matematicas. X X
Colocacio de um elemento em uma sénie ordenada (1°, 2°, 3°_). W W
Grandezas e Medidas
Desermvolvimento das noobes matematicas de altura [Ialt-:u
Jbaixo), largura (largo/fino), comprimento (compridoy’
curto), tamanho (grande/pequenc), peso [pesado fleve), W W
volume (cheio/ vazio), distdncia (longe jperto), temperatura
[quente/frio) e tempo (rapido devagar), de maneira Iodica.
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]
2

EDUCACAD PARA A SUSTEMTABILIDADE
EDUCACAD PARA A CIDADAMIA

EXOS INTEGRADORES (CUIDAR E EDUCAR, BRIMCAR E INTERAGIR)

.
]

'
2

EMOS TRAMSVERSAIS: EDUCACAD PARA A DIVERSIDADE
EDUCACAD PARA EEM DIREITOS HUMANOS

FRE-

CRECHE ecoLa
LINGUAGEM MATEMATICA
0az? C 4ahb
anos | anos | anos
Compreensao da fungdo socisl do dinbeiro, de forma
lidica, em situagies de vivéncia de manipulagao (dinheiro
de brincadeiral para a descoberta de que as cédulas e x x x
moedss tém valores e gue s3o utilizadss na aguisicao de
produtos e servicos.
Comparagdo de colecbes de objetos, identificando relacdes
de igualdsde ou desigualdade (mais gque, menos que, maior % W %
gque, menar que, igual al.
ldentificacdo & marcacao da passagem do tempo e destagque
de datas importantes & eventos (aniversarios, festas, aulas- ¥ ¥ ¥
pass=io, banho de chwveiro espedal, estagdes do ano etc.)
por meic da utilizacdo de calendados e relagios.
Lkilizacdo de instrumentos de medids n2o comvencionais
{palmaos, palitos, cordas, folhas de papel, entre outros). X X
Realizacao de estimativas de medigbes: comprimenta, ¥ ¥
volume & capacidade.
Medicio e comparacio de diversos objetos, espaos e
pessoas, oralmente ou com uso do metro. X X
Realizacdo de experimentos de conservacdo de quantidade
com massinha, sgua, et . X X
Espato e Forma
ldentificacdo de figuras geométricas. % %
Representacdo espadsal (posicdo de pessoas e objetos:
dentra / fors; em dma fembaixo; esquerdo/direita; fremte % ® %
J atras fao lado, et ).
Identificacao de pontos de referénda para deskocar-se e
situar-se no espaco. X X X
Desenvolvimento da consdéncia das partes do corpo & da
estatura. X X X
Orientac3o espacial em relacdo 2 objetos e pessoas. % W %
Exploracio de relacbes de medida, direcdo e posicdo no
BSpaCo. X
Exploracido do espaco atraves de experiéncas de
deslocamentos de si e dos objetos. X X X
ldentificacdo e reproducao gradsativa de trajetos com dados
predeterminados, por melo de brincadeiras e jogos. X X
Liilizardo de desemhos, imagens e mapas simples para
localizar objetos & pessoss. L X
Reconmhecimento e organiza¢do de objetos por critérios de
semelhancas e diferencas, agrupando-os numa categoria x x
{desenvolvimento do pensamento classificatddo).
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HUMA NOS: H:IUCA":EG P, Rf, A CI00A D MLA
EMOS INTEGRADORES (CUIDAR E EDUCAR, BRIMCAR E INTERAGIR)

EIXOS TRANSVERSAG: EDUCACAO PARA A DIVERSIDADE: EDUCACAD
PARA A SUSTENTABILIDADE: EDUCACAO PARA E EM DIREITOS

FRE-

CRECHE S
LINGUAGEM MATEMATICA

Oal 3 425

anos | anos | amos
Seriacdo de trés ou mais objetos, posicionando-os do
menor para o maior, do mais albo para o mais baixo, do x x
mais largo para o menos largo ou vice-versa.
Identificac2o & manipulac3o de formas geometricas no
cotidizno, por meio da observac2o & manipulacio de % W
objetos, elementos da natureza, entre outros.
Percepcao, ientificacao e nomeat3o das cores nos ¥ ¥ ¥
ambientes, na natureza, nos matersis e nos objetos.
Relac3o entre a cor dos objetos e materiais e as cores
presentes na natureza. X X
Tratamento da Informacao
Auzilio na coleta e organizacdo de dados. x® o
Participac®o na construgao de listas, tabelas e graficos
[pictdricos e corporais), com o registro do professor em W
variados suportes.
Analise oral de listas, tabelss e graficos (pictdricos e
corporais), com o registro do professor em variados o
suportes.
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ANEXO B: AVALIACAO DAS COMPETENCIAS E DIFICULDADES
CONCEITUAIS SOBRE O NUMERO

Trata-se de uma avaliacdo individual, que pode também ser utilizada na situagdo
escolar. O material a ser utilizado é simples e o tempo para abordar cada um dos seus itens é
pequeno.

1- MATERIAL

e 40 fichas da mesma cor e tamanho (ou grandes botdes, tampinhas de garrafas todas da
mesma cor e do mesmo tamanho, etc.).

e Trés figurinhas (ou miniaturas encontradas em lojas de brinquedo: um gato, um
cachorro e um coelhinho, ou semelhante).

e Uma caixa de reserva (uma caixa de sapato, por exemplo).

2- DESCRICAO DA SITUACAO

Devemos acomodar em uma mesa ou mesinha de pré-escola, ou no chdo, com o
sujeito preferencialmente acomodado ao nosso lado. Como em toda situagdo que envolve
avaliacdo, precisamos ter o cuidado de estabelecer um contato inicial com o sujeito,
adaptando nossa conversacao a depender da sua idade. Uma conversa que gire em torno das
atividades que mais gosta de fazer, por exemplo, pode, além de servir como um momento de
descontragdo, nos fornecer dados complementares sobre a nogdo de tempo, espaco,
quantidade, sobre a rotina cotidiana e também sobre os interesses do sujeito.

Durante o desenvolvimento da avaliagdo, item a item, devemos: lhe permitir toda e
qualquer manipulacdo do material; questiona-lo para que justifique suas respostas; anotar suas
acbes com detalhes (contagens eventuais, etc.), suas justificativas, suas estratégias
espontaneas ou provocadas, suas verbalizacoes, etc.

3- DESENVOLVIMENTO DA PROVA
3.1 Configuracdes de partida

Colocamos diante do sujeito trés punhados de fichas que sdo distribuidas a cada uma
das trés figuras (aqui vamos nos referir a gato, cachorro e coelho) como abaixo. Uma caixa de
reserva com 20 fichas € colocada a sua disposicéo.

- 2 fichas para o gato;

- 3 fichas para o cachorro;

- 7 fichas para o coelho.

3.2 Os itens
Item 1 - DESCREVER A SITUA(;AO

“Aqui esta o gato, aqui o cachorro e aqui o coelho; aqui estdo as fichas de cada um. O
que podemos dizer sobre o que temos aqui?”.

124



Item 2 - QUEM TEM MAIS?

“Quem tem mais fichas? Como vocé sabe?”.

Em caso de dificuldade, colocam-se as mesmas questdes diante de pares no lugar do
trio: por exemplo, o gato e o cachorro. E se retoma a questéo:

“Quem tem mais? Como vocé sabe?”.

Item 3 - TODOS PARECIDOS

“O que podemos fazer para que todos eles tenham a mesma quantidade de fichas?”.

Qualquer que seja a resposta do sujeito e, sobretudo no caso de sucesso, trés saidas sao
propostas para incitd-lo a mudar a estratégia. Por exemplo, se ele juntar aquele que tem
menos, perguntar:

“Vocé poderia fazer diferente para que eles todos fiquem com o mesmo tanto de
fichas?”.

Fonte: FAVERO, Maria Helena. Avaliacdo das competéncias e dificuldades conceituais

sobre numero. Curso de especializacdo em psicopedagogia clinica e institucional.
Universidade de Brasilia. Brasilia, 2012.
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APENDICE A:

PLANEJAMENTO DA PESQUISA (DIA ADIA)

DATA/HORA JOGO/ATIVIDADE
16/03/2016 | - Envio do TCLE aos pais.
17/03 a - Avaliagdo individual inicial dos alunos (4 a 6 alunos por dia, 30
24/03/2016 | minutos com cada aluno).
Jogo: Jogo da Velha.
2%33/ 2016 Atividade: Apresentar 0 jogo em tamanho grande na caixa surpresa.
as 11h . s .
Explicar as regras iniciais do jogo. Jogo com toda a turma.
Jogo: Jogo da Velha.
31/03/2016 | Atividade: Relembrar as regras iniciais com material em tamanho
10h as 11h grande e distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em grupos.
Jogo: Jogo da Velha.
05/04/2016 | Atividade: Relembrar as regras iniciais com material em tamanho
10h as 11h grande e distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em grupos.
Jogo: Jogo da Velha.
015(34;22101%6 Atividade: Distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em grupos.
Jogo: Jogo da Velha.
12/04/2016 Athldade. Distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
10h as 11h joguem em grupos. - : .
Conversa em “rodinha” sobre o jogo proposto e possiveis
aprendizagens.
Jogo: Jogo da Memoria.
14/ 04/ 2016 Atividade: Apresentar o jogo em tamanho grande na caixa surpresa.
10h as 11h ) L )
Explicar as regras iniciais do jogo. Jogo com toda a turma.
Jogo: Jogo da Memodria.
19/04/2016 | Atividade: Relembrar as regras iniciais com material em tamanho
10h as 11h grande e distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em grupos.
Jogo: Jogo da Memodria.
20/04/2016 | Atividade: Relembrar as regras iniciais com material em tamanho
10h as 11h grande e distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em grupos.
Jogo: Jogo da Memodria.
2%3‘1 2101%]6 Atividade: Distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em grupos.
Jogo: Jogo da Memodria.
2%225%6 Atividade: Distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em grupos.
Jogo: Cara a Cara.
O%gz 21%6 Atividade: Apresentar 0 jogo em tamanho grande na caixa surpresa.

Explicar as regras iniciais do jogo. Jogo com toda a turma.

126



Jogo: Cara a Cara.

05/05/2016 | Atividade: Relembrar as regras iniciais com material em tamanho
10h as 11h grande e distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em grupos.
Jogo: Cara a Cara.
10/05/2016 | Atividade: Relembrar as regras iniciais com material em tamanho
10h as 11h grande e distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em grupos.
Jogo: Cara a Cara.
1%212101%6 Atividade: Distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em grupos.
Jogo: Cara a Cara.
1%312101%‘6 Atividade: Distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em grupos.
Jogo: Sudoku (2x2).
19/05/2016 | Atividade: Apresentacdo do jogo em tamanho grande na caixa
10h as 11h surpresa. Explicacdo das regras iniciais do jogo. Jogo com toda a
turma.
Jogo: Sudoku (2x2).
24/05/2016 | Atividade: Relembrar as regras iniciais com material em tamanho
10h as 11h grande e distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em grupos.
Jogo: Sudoku (3x3).
2%35 2016 Atividade: Apresentacdo do jogo em tamanho grande. Explicacdo das
as 11h S .
regras iniciais do jogo. Jogo com toda a turma.
Jogo: Sudoku (3x3).
31/05/2016 | Atividade: Relembrar as regras iniciais com material em tamanho
10h as 11h grande e distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em grupos.
Jogo: Sudoku (2x2 e 3x3).
O%gg’é 21%6 Atividade: Distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em grupos, deixando que eles escolham qual querem jogar.
Ogcjgé(}goam - Avaliagio individual final.
09/06/2016 | - Entrevista com a professora
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APENDICE B: TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE) —
ALUNOS

" UNIVERSIDADE DE BRASILLIA
- ‘ FACULDADE DE EDUCACAO

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado Pai/Responsavel,

Solicito autorizacdo para desenvolver a pesquisa descrita abaixo, para a qual sera
necessaria a colaboracdo voluntéria de seu(sua) filho(a). Esta colaboracdo consistira em
participar da aplicacdo de jogos em sala e de entrevista e avaliaces, 0 que ocorrera no horario
normal de aula. No decorrer da pesquisa poderdo ser utilizados registros fotograficos e em
audio e video, que servirdo apenas para analise, ndo sendo divulgados.

Comprometo-me a fornecer todas as informacdes sobre a referida pesquisa antes,
durante e ap0s a construcdo dos dados.

Titulo da pesquisa: Jogos de Reflexdo Pura como ferramenta ludica para a aprendizagem
matematica.

Pesquisadora responsavel: Virginia Perpetuo Guimaraes Pin - FE/UnB

Orientador: Professor Dr. Antdnio Villar Marques de Sa - FE/UnB

Garantia de acesso: em qualquer etapa do estudo vocé tera acesso a pesquisadora
responsavel pela pesquisa através do e-mail: virginia.perg@gmail.com.

Objetivo do estudo: Compreender os Jogos de Reflexdo Pura na aprendizagem matematica
da educacéo infantil.

Beneficio da pesquisa: Contribuir para a aprendizagem matematica de alunos da educacéo
infantil.

Custo/Reembolso: A participacdo sera totalmente espontdnea e gratuita ndo havendo
nenhuma cobranga com o que serd realizado ou pagamento por sua colaboracéo.

Sigilo: As informacBes fornecidas serdo usadas somente para efeito desta pesquisa, sem
identificacdo da instituicdo e dos interlocutores, isto €, 0s nomes ndo serdo mencionados em
nenhum momento e as imagens ndo serdo divulgadas.

Eu, , RG
, abaixo assinado, responsavel por
, autorizo sua participacdo no projeto
de pesquisa JOGOS DE REFLEXAO PURA COMO FERRAMENTA LUDICA PARA A
PROMOCAO DA APRENDIZAGEM MATEMATICA, como sujeito. Fui devidamente
informado(a) e esclarecido(a) pela pesquisadora sobre a pesquisa e 0s procedimentos nela
envolvidos. Foi-me garantido que posso retirar meu consentimento a qualquer momento, sem
qualquer penalidade ou interrup¢do do acompanhamento prestado ao sujeito pesquisado.

Brasilia, DF, de de 2016.

Assinatura do responsavel
128



APENDICE C: TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE) -
PROFESSORA

gt

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

UNIVERSIDADE DE BRAS[LIA
FACULDADE DEEDUCACAO _
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO

Prezada Professora,

Solicito autorizagdo para desenvolver a pesquisa descrita abaixo, para a qual serd
necessaria a sua colaboracdo voluntaria. Esta colaboracdo consistird em disponibilizar
momentos para que a pesquisadora interaja com a turma de sua responsabilidade e responder
a uma entrevista. No decorrer da pesquisa poderdo ser utilizados registros fotograficos e em
audio e video, que servirdo para analise, ndo sendo divulgados.

Comprometo-me a dar-lhe todas as informacdes sobre a referida pesquisa antes,
durante e ap0s a construcdo dos dados.

Titulo da pesquisa: Jogos de Reflexdo Pura como ferramenta lidica para a aprendizagem
matematica.

Pesquisadora responsavel: Virginia Perpetuo Guimardes Pin - FE/UnB

Orientador: Professor Dr. Antdnio Villar Marques de Sa - FE/UnB

Garantia de acesso: em qualquer etapa do estudo vocé terd acesso a pesquisadora
responsavel pela pesquisa através do e-mail: virginia.perg@gmail.com.

Objetivo do estudo: Compreender os Jogos de Reflexdo Pura na aprendizagem matematica
da educacéo infantil.

Beneficio da pesquisa: Contribuir para a aprendizagem matematica de alunos da educacéo
infantil.

Custo/Reembolso: A participacdo serd totalmente espontdnea e gratuita ndo havendo
nenhuma cobranga com o que serd realizado ou pagamento por sua colaboracéo.

Sigilo: As informacBes fornecidas serdo usadas somente para efeito desta pesquisa, sem
identificacdo da instituicdo e dos interlocutores, isto €, 0s nomes ndo serdo mencionados em
nenhum momento e as imagens ndo serdo divulgadas.

Eu, , RG
, abaixo assinado, concordo em participar do projeto de pesquisa
JOGOS DE REFLEXAO PURA COMO FERRAMENTA LUDICA PARA A PROMOCAO
DA APRENDIZAGEM MATEMATICA, como sujeito. Fui devidamente informado(a) e
esclarecido(a) pela pesquisadora sobre a pesquisa e os procedimentos nela envolvidos. Foi-me
garantido que posso retirar meu consentimento a qualquer momento, sem qualquer penalidade
ou interrupcgdo do acompanhamento prestado ao sujeito pesquisado.

Brasilia, DF, de de 2016.

Assinatura da professora.
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APENDICE D: TERMO DE AUTORIZACAO PARA REALIZACAO DA PESQUISA

" UNIVERSIDADE DE BRASILIA
h‘ FACULDADE DE EDUCACAO

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO

TERMO DE AUTORIZACAO PARA REALIZACAO DA PESQUISA

Titulo da pesquisa: Jogos de Reflexdo Pura como ferramenta lGdica para a aprendizagem
matematica.

Pesquisadora responsavel: Virginia Perpetuo Guimaraes Pin - FE/UnB

Orientador: Professor Dr. Antdnio Villar Marques de Sa - FE/UnB

Garantia de acesso: em qualquer etapa do estudo vocé terd acesso a pesquisadora
responsavel pela pesquisa através do e-mail: virginia.perg@gmail.com.

Objetivo do estudo: Compreender os Jogos de Reflexdo Pura na aprendizagem matematica
da educacéo infantil.

Eu, :
diretora do Centro de Educacdo Infantil 04 de Sobradinho, RG , CPF -
, AUTORIZO Virginia Perpetuo Guimardes Pin, RG 2.662.108
SSP/DF, CPF 033.708.351-77, mestranda do programa de pds-graduacdo em educacdo da
Universidade de Brasilia, a aplicar jogos para uma turma de alunos desta instituicéo, e realizar
observacao e entrevista com os participantes que se voluntariarem para a realizacdo do Projeto
de Pesquisa identificado acima.

A pesquisadora acima qualificada se compromete a:

1. Submeter o Projeto de Pesquisa & aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa com
Seres Humanos.

2. Obedecer as disposicOes éticas de proteger os participantes da pesquisa, garantindo-
Ihes o méximo de beneficios e 0 minimo de riscos.

3. Assegurar a privacidade das pessoas citadas nos documentos institucionais e/ou
contatadas diretamente, de modo a proteger suas imagens, bem como garantir que néo
utilizardo as informacdes coletadas em prejuizo dessas pessoas e/ou da instituicdo.

Brasilia, DF, de de 2016.

Assinatura e carimbo da diretora da instituicéo.
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APENDICE E: ROTEIRO DE ENTREVISTA COM A PROFESSORA

Dados Pessoais

1. Idade

2. Graduacéo

3. Titulacao

4. Tempo de docéncia

5. Tempo de docéncia nesta institui¢éo de ensino

Questdes

1. Jéutilizou ou utiliza jogos em suas aulas? Como os utiliza?

2. Ja utilizou jogos para ensinar matematica na educacdo infantil? Quais jogos ja
utilizou?

3. Acha importante o uso dos jogos em sala de aula para a educacao infantil? Por qué?

4. No decorrer das aulas os alunos comentaram sobre 0s jogos desenvolvidos com a
pesquisadora? Como os alunos reagiram aos jogos?

5. Durante o tempo da pesquisa, notou desenvolvimento dos alunos:

a) quanto a socializacdo? Como?
b) gquanto ao raciocinio e a aprendizagem?

C) quanto a educagdo matematica?
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APENDICE F: CRONOGRAMA DE EXECUCAO DA PESQUISA (DIA A DIA)

DATA/HORA JOGO/ATIVIDADE
23/03/2016 | - Reuni&o de pais
24/03/2016 | - Envio do TCLE aos pais.
- Avaliacéo individual inicial dos alunos:
25,28¢e - 1° Dia: 4 alunos;
29/03/2016 - 2° Dia: 9 alunos;

- 3°Dia: 1 aluno.

Jogo: Jogo da Velha.

29/ 03/ 2016 Atividade: Apresentar o jogo em tamanho grande na caixa surpresa.
10h as 11h . S .
Explicar as regras iniciais do jogo. Jogo com toda a turma.
Jogo: Jogo da Velha.
31/03/2016 | Atividade: Relembrar as regras iniciais com material em tamanho
10h as 11h grande e distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em grupos.
Jogo: Jogo da Velha.
05/04/2016 | Atividade: Relembrar as regras iniciais com material em tamanho
10h as 11h grande e distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em grupos.
Jogo: Jogo da Velha.
07/04/2016 | Atividade: Relembrar as regras iniciais com material em tamanho
10h as 11h grande e distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em grupos.
Jogo: Jogo da Velha.
12/04/2016 Atividade: Competicdo entre meninos e meninas com toda a turma e
10h as 11h .
jogo em tamanho grande.
14/04/2016 | - Aula adiada para a conclusdo da confec¢do do jogo.
Jogo: Jogo da Memoria.
19/04/2016 | Atividade: Apresentacdo do jogo em tamanho grande na caixa
10h as 11h surpresa. Explicacdo das regras iniciais do jogo. Jogo com toda a
turma.
20/04/2016 | - Aula adiada por ser quarta-feira.
Jogo: Jogo da Memodria.
26/04/2016 | Atividade: Relembrar as regras iniciais com material em tamanho
10h as 11h grande e distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em duplas.
Jogo: Jogo da Memodria.
28/04/2016 | Atividade: Relembrar as regras iniciais com material em tamanho
10h as 11h grande e distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em duplas.
Jogo: Jogo da Memodria.
03/05/2016 | Atividade: Relembrar as regras iniciais com material em tamanho
10h as 11h grande e distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que

joguem em duplas. Jogo da pesquisadora com cada uma das duplas.
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Jogo: Jogo da Memodria.

05/ OE?/ 2016 Atividade: Por opgdo dos alunos, competi¢cdo entre meninos e meninas
10h as 11h )
com toda a turma e jogo em tamanho grande.
10/05/2016 | Escola fechada por causa da infestagdo de escorpides.
12/05/2016 | Escola fechada por causa da infestacdo de escorpides.
Jogo: Cara a Cara.
17/05/ 2016 Atividade: Apresentar jogo em tamanho grande na caixa surpresa.
10h as 11h . L .
Explicar das regras iniciais do jogo. Jogo com toda a turma.
Jogo: Cara a Cara.
1%353221%6 Atividade: Rel_embrar as regras Iniciais com material em tamanho
grande, competicao entre equipes.
Jogo: Cara a Cara.
24/05/2016 | Atividade: Relembrar as regras iniciais com material em tamanho
10h as 11h grande e distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em duplas.
Jogo: Cara a Cara.
25/05/2016 | Atividade: Relembrar as regras iniciais com material em tamanho
10h as 11h grande e distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em duplas.
Jogo: Cara a Cara.
31/05/2016 Atividade: Por opgdo dos alunos, competi¢cdo entre meninos e meninas
10h as 11h .
com toda a turma e jogo em tamanho grande.
02/06/2016 | - Aula adiada para a conclusdo da confec¢éo do jogo.
Jogo: Mancala.
07/06/2016 | Atividade: Apresentacdo do jogo em tamanho grande na caixa
10h as 11h surpresa. Explicacdo das regras iniciais do jogo. Jogo com toda a
turma.
Jogo: Mancala.
09/06/2016 | Atividade: Relembrar as regras iniciais com material em tamanho
10h as 11h grande e distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em duplas.
Jogo: Pontinhos (4x4).
1%322 21%6 Atividade: Apresentacdo do jogo em tamanho grande. Explicagédo das
regras iniciais do jogo. Jogo com toda a turma.
Jogo: Pontinhos (4x4).
16/06/2016 | Atividade: Relembrar as regras iniciais com material em tamanho
10h as 11h grande e distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em duplas.
Jogo: Pontinhos (4x4).
21/06/2016 | Atividade: Relembrar as regras iniciais com material em tamanho
10h as 11h grande e distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em duplas.
Jogo: Pontinhos (4x4, 5x5).
22/06/2016 | Atividade: Relembrar as regras iniciais com material em tamanho
10h as 11h grande, introduzir o jogo 5x5. Distribuir jogos em tamanho reduzido

aos alunos para que joguem em duplas.
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Jogo: Pontinhos (4x4, 5x5).

2%322 21%6 Atividade: Distribuir jogos em tamanho reduzido aos alunos para que
joguem em grupos, deixando que eles escolham qual querem jogar.
Ultima aula: Disponibilizar todos os jogos trabalhados para que os

28/06/2016 | alunos, em duplas, escolham e joguem.

10h as 11h Conversa em rodinha sobre os jogos e desenho do jogo que mais

gostaram.
- Avaliacéo individual final.

30/06, 05 e - 1° Dia: 9 alunos;

27/07/2016 - 2° Dia: 3 alunos;

- 3° Dia: 1 aluno.
07/07/2016 | - Entrevista com a professora
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