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MEMORIAL ESCOLAR E ACADEMICO

Meu nome é Lais Hadassa de Souza Guedes, tenho 21 anos e estou atualmente
finalizando meu percurso académico no curso de Graduagao em Pedagogia. Sou a mais nova
de dois filhos. No entanto, infelizmente, meu irmao veio a falecer no ano de 2005. Meu pai,
Carlos Guedes, ¢ graduado em Historia, contudo optou por ndo seguir a carreira docente, uma
vez que desempenha o cargo de Servidor Técnico Administrativo na Secretaria de Estado de
Educagao do Distrito Federal. Minha mae, Glaucia Kely, viu-se obrigada a interromper seus
estudos na area de Teologia, devido a necessidade de cuidar dos filhos, ou seja, abdicou de
sua propria educagdo a fim de proporcionar um melhor cuidado a mim e ao meu irmao. Apos
alguns anos de abdicacdo, comegou a trabalhar como terceirizada no Ministério da
Agricultura e Pecudria, onde exerce suas atividades ha 17 anos.

Minha avoé materna, Flora José (vovo “Santa”), desempenha um papel de grande
relevancia em minha formacdo, haja vista que sempre residimos sob o mesmo teto. Embora
ndo possua formacdo académica no Ensino Bésico (seja analfabeta), ela sempre buscou se
manter atualizada sobre os acontecimentos do mundo que a cerca, ndo permitindo que a
dificuldade de ndo ser alfabetizada e letrada afetasse de maneira significativa o decorrer de
sua vida. Dessa forma, ela sempre foi capaz de utilizar o transporte publico, realizar operacdes
financeiras basicas, entre outras habilidades essenciais.

Meus genitores sempre nutriram o desejo de que eu direcionasse uma parcela
substancial da minha existéncia a busca do conhecimento, investindo, portanto, de forma
determinada na minha formag¢do e nunca mediram esforcos para acesso as melhores
instituicdes privadas que estavam ao alcance de suas possibilidades financeiras. Assim, iniciei
meus estudos no Colégio Educativo, localizado em Samambaia Sul, Distrito Federal. Nesta
institui¢do, realizei a primeira etapa de minha vida escolar, a Educagdo Infantil, um direito
inquestiondvel de todo ser em desenvolvimento. Ali permaneci até o quarto ano do Ensino
Fundamental. Guardo recordagdes extremamente positivas desse periodo, uma vez que fui
agraciada com excelentes educadoras e pude cultivar uma amizade de grande significancia
que se mantém até os dias atuais.

Embora minhas lembrancas em relagdo a minha experiéncia na Educacdo Infantil
sejam escassas, sei que a cada hebdomadario a animagdo de ir a escola se intensificava em
meu ser. A hora do parquinho era o momento mais esperado e querido. As brincadeiras ali

realizadas desenvolveram meus vinculos sociais. O convivio com as outras criangas, nesse



tempo livre, facilitou minha formac¢do de amizades e entendimento de regras. Hoje, enxergo
como os momentos de brincadeira auxiliaram meu desenvolvimento psiquico, motor e social.

Nessa mesma fase, um dia especialmente aguardado era a sexta-feira, quando ocorria a
aula de natacdo. Essa atividade contribuiu para o aprimoramento da minha coordenacao
motora, fortalecimento da confianca em mim mesma e¢ fomento das interacdes sociais. No
entanto, até o presente momento, ndo obtive pleno dominio da habilidade de nadar.

Lembro-me que minhas professoras comecaram a desenvolver meu senso de
cidadania. Passavam informagdes e questionavam as agdes que aconteciam ao redor das
criancas ali presentes. Portanto, percebo o quanto as escolas, assim como meus pais,
ensinaram-me, desde cedo, minhas obrigagdes e direitos como cidada. Neste contexto, o
convivio social também foi um destaque, haja vista que desenvolveu meu senso do coletivo.
Dessa maneira, aprendi a me conhecer e a conhecer o outro. Obtive contatos com outras
maneiras de lidar com as situacdes, incentivando meu respeito € minha empatia.

Essa institui¢do realizou diversas apresentagdes em datas comemorativas, como parte
de sua pratica pedagdgica. Reconheco que a escola desempenha um papel importante ao
acompanhar as evolugdes e os desejos vigentes da sociedade, tendo que permanecer isdcrona
com a cultura em que esta inserida. No entanto, ¢ imprescindivel que haja um espago para o
debate em torno das mudangas nas comemoracdes presentes no calendario escolar, uma vez
que determinadas celebragdes podem ser consideradas como algo oproébrio para algumas
familias. A este respeito, o Curriculo em Movimento da Educagdo Infantil (Distrito Federal,
2018, p. 36) destaca a necessidade de uma reflexao aprofundada sobre essa questdo, levando

em consideracdo as diferentes perspectivas e sensibilidades presentes na comunidade escolar:

Coletivamente, promover a critica e a reflexdo em torno das datas
comemorativas auxilia na problematiza¢ao de experiéncias curriculares. O
que importa ¢ tornar datas e festas carregadas de sentidos para as criangas,
colocando, como centro do planejamento curricular, as aprendizagens dos
estudantes, seu desenvolvimento e sua cidadania.

O documento ressalta a importancia de garantir um ambiente inclusivo, que respeite a
diversidade cultural, religiosa e social dos estudantes e suas familias, promovendo a
construcao de valores e atitudes pautados no respeito mutuo. Portanto, ¢ fundamental que as
instituicdes de ensino promovam um didlogo aberto e democratico, envolvendo todos os
atores educacionais, visando a constru¢do de um calendario escolar que seja sensivel e

respeitoso as diferentes identidades e crengas presentes nessa comunidade, € que promova a



valorizagdo da diversidade como um principio fundamental para uma educacdo inclusiva e
equitativa.

Em vista disso, considero que determinadas apresentacOes nas quais participei
poderiam ser repensadas e redirecionadas, a exemplo das comemorag¢des do Dia das Maes,
Dia dos Pais, Dia dos Povos Indigenas, entre outras. Entendo que tais celebragdes, embora
possuam um valor cultural e historico significativo, podem apresentar limitagdes em termos
de inclusdo e representatividade. Essa preocupagdo surge em virtude da diversidade de
estruturas familiares existentes na sociedade contemporanea, bem como da necessidade de
reconhecer e valorizar as multiplas formas de parentalidade e os diferentes arranjos familiares
que permeiam nosso contexto social.

Em segunda instdncia, o periodo correspondente ao Ensino Fundamental I,
compreendendo os anos iniciais, revelou-se um marco significativo em minha trajetéria
educacional, visto que nessa etapa fui iniciada nos processos de alfabetizagdo e letramento.
Ao término do primeiro ano, ja detinha a habilidade de ler e escrever.

E consentineo afirmar que meu percurso de alfabetiza¢io foi grandemente facilitado
pela presenga constante e incansdvel acompanhamento de meu pai. Diariamente, ele me
auxiliava nas tarefas escolares, ampliando meus horizontes por meio de novos ensinamentos,
0 que contribuiu para um acelerado desenvolvimento cognitivo. De fato, ele foi uma presenca
verdadeiramente dedicada e influente em meu processo de formagao.

Ainda durante essa fase do meu percurso educacional, tive a oportunidade de
participar de aulas semanais de xadrez. Conforme adquiria conhecimento acerca dos
movimentos das pecas, meu interesse nesse jogo aumentava de forma progressiva. Arrisco-me
a dizer que, quigd, o xadrez tenha sido fundamental para o aprimoramento da minha
capacidade de memoria, habilidades de planejamento, concentragdo e tomada de decisdes.

A disciplina que despertou maior interesse em mim nessa fase foi a matematica,
geralmente encarada como uma fonte de apreensao por parte da maioria das criangas, mas que
para mim representava um desafio a ser superado. A percepcao das dificuldades que as
professoras transmitiam em relag@o a essa matéria despertou em mim um anseio de entendé-la
verdadeiramente. Aquilo que ndo conseguia assimilar completamente no ambiente escolar,
levava para casa, onde meu pai desempenhava um papel crucial ao me auxiliar na assimilagdo
dos conceitos matematicos.

No meu processo de ensino da matematica, infelizmente, ndo foi empregado o recurso

ludico. A auséncia da caixa matematica, um instrumento de grande potencial para a



aprendizagem nessa disciplina, foi notdéria. Consequentemente, o ensino se limitava
unicamente a exposi¢ao verbal e ao uso do livro didatico como recurso principal.

No Ensino Fundamental 2, estudei no Colégio Adventista, unidade escolar
confessional, localizada em Taguatinga, Distrito Federal. La pude solidificar conhecimentos e
adquirir novos. Por ser uma instituicdo fundamentada nas premissas de uma educagdo crista,
contribuiu para o desenvolvimento de minha vida espiritual, intelectual, fisica, social,
emocional e vocacional. Ressalto que me preparou para exercer a cidadania, pois ¢
comprometida com a sociedade e com Deus.

Tive uma 6tima base para entrar no Ensino Médio. O ensino fez com que eu tivesse
aprendizagem significativa, contextualizada e critica. Por meio dele, adquiri plenos
conhecimentos e habilidades, sendo enriquecido também o conjunto de aprendizagens no que
tange a formacao de atitudes e valores alinhados aos principios biblico-cristaos, além dos
requisitos estabelecidos pelos oOrgdos oficiais. Esta escola valorizava a importancia da
ludicidade e a reconhecia como uma necessidade fundamental da crianca, independentemente
da faixa etaria, indo além de simples entretenimento. As aulas ludicas que tive facilitaram
minha aprendizagem, meu desenvolvimento pessoal, social e cultural, colaborando, assim,
para uma boa satde mental, além de facilitar meus processos de socializagdo, comunicagao,
expressao e construcdo de conhecimento.

Ja no Ensino M¢édio, estudei no Colégio Projegdo, situado em Taguatinga Norte,
aperfeicoando minha cogni¢ao na aprendizagem diaria e nos desafios daquele nivel de ensino.
A metodologia de ensino daquele Colégio revelou-se altamente dindmica, oferecendo-me
amplas oportunidades para elaborar e desenvolver projetos, além de estimular minha
capacidade de criar, construir e reconstruir teorias, abracar desafios e promover discussdes
hipotéticas. As aulas caracterizavam-se por um alto nivel de interatividade e adotavam
metodologias ativas de ensino, que proporcionaram uma experiéncia de aprendizado
engajadora e participativa.

Minha experiéncia educacional transcendeu a mera instrugdo técnica nas diversas
disciplinas, pois também contribuiu para o aprimoramento de habilidades e competéncias
especificas, tais como autonomia acentuada e pensamento critico aprimorado. Por meio das
aulas ministradas, pude identificar as areas de conhecimento nas quais apresento maior
afinidade e interesse. Em ultima analise, o término dessa fase académica foi motivo de
profunda motivagao e satisfacao pessoal.

Durante o terceiro ano do Ensino Médio, tomei a decisdo de participar do vestibular

como treineira, com o objetivo de adquirir familiaridade com o formato e as exigéncias dessa



avaliacdo, a qual enfrentaria com comprometimento ao término do ano letivo. Para minha
grata surpresa, obtive uma pontuacdo que excedeu o requisito minimo de aprovagdo para o
curso escolhido. A ocorréncia em questdo despertou em mim um sentimento de entusiasmo e
motivacao renovados em relagdo a minha futura participacao nas avaliagcdes em larga escala
que se aproximavam.

Inicialmente o curso de Pedagogia ndo estava entre as minhas primeiras opcdes.
Minha concentracdo estava voltada para cursos na area da satde, tais como Enfermagem,
Saude Coletiva, Terapia Ocupacional. No entanto, por meio de um teste vocacional, pude
resgatar a admiracdo que sempre nutri pelo ato de lecionar. Essa redescoberta, aliada ao
incentivo constante de meu pai em relacdo a escolha da Pedagogia, acabaram se tornando
catalisadores para minha decisao final.

Submeti-me as avaliagdes de larga escala, a saber, o Programa de Avaliagdo Seriada
(PAS), o vestibular e o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), logrando éxito em todas
elas. Por meio do PAS, decidi ingressar na Universidade de Brasilia (UnB), fato que me
encheu de imensa felicidade.

No primeiro semestre de 2020, efetuei minha matricula na UnB. Entretanto, desde o
comeco do periodo letivo, o mundo se via assolado pela pandemia da Covid-19, o que
ocasionou o inicio dos meus estudos por meio de modalidade remota.

Diante da minha falta de familiaridade com o ambiente académico, eu inicialmente
supunha que o ensino remoto fosse eficaz e vantajoso. No entanto, logo percebi que minha
rotina de estudos, que sempre prezei, sofreu um impacto significativo. Tive dificuldades em
manter a concentracdo durante as aulas e me via facilmente dispersa.

No segundo semestre, iniciei estagio em institui¢des escolares, o que solidificou ainda
mais minha admiragdo e desejo de atuar como docente para criangas.

A medida que o periodo de ensino remoto chegava ao fim, uma crescente empolgagio
me tomou diante da perspectiva do retorno as aulas presenciais. Ja nas primeiras interagoes
em sala de aula, pude constatar um notavel progresso em meus estudos. Hoje, sou capaz de
direcionar minha atencdo de maneira mais eficaz durante as aulas e compreender
verdadeiramente os contetidos abordados.

Desde os primeiros momentos das aulas, pude constatar a distingdo proporcionada
pelo notavel sistema educacional da UnB, pois esta instituigdo se empenha na forja de
educadores dotados da capacidade de intervir na realidade, por meio de uma atuacao
profissional pautada pela critica, contextualizagdo, criatividade, ética, coeréncia e eficacia,

objetivando a plena realizagdo tanto individual quanto coletiva.



Ao longo dos semestres, pude constatar que desenvolvi maior afinidade por algumas
matérias, destacando-se a disciplina de Educacdo Matematica 1, ministrada pelo professor
Antonio Villar. A abordagem e o estilo de ensino adotados pelo referido professor
despertaram minha aten¢do de forma peculiar.

Foi por meio dessa disciplina que experimentei um genuino interesse em aplicar os
conhecimentos adquiridos na pratica educacional. Tanto a profundidade dos conteudos
abordados quanto a forma como foram apresentados despertaram em mim uma curiosidade e
um desejo de explorar ainda mais o campo da educagao matematica.

Movida por essa motivagdo, tomei a decisdo de me matricular na disciplina de
Educacdo Matematica 2, com o intuito de aprofundar meu conhecimento nessa area
especifica. Através dessa disciplina, pude consolidar ainda mais minha convic¢do sobre o
tema abordado neste Trabalho de Conclusao de Curso (TCC).

Essa experiéncia enriquecedora e estimulante, proporcionada pelo estudo da Educagao
Matematica, contribuiu para minha formac¢do académica e me trouxe uma clareza impar

quanto aos meus interesses e objetivos futuros na area da Pedagogia.
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Jogos, atividades ludicas e brincadeiras como potencializadores da
construcio do numero pela crianca no Ambito do Bloco Inicial de

Alfabetizacio (BIA)

Lais Hadassa de Souza Guedes

Orientadora: Prof.* Dr.* Lygianne Batista Vieira

Resumo

O presente artigo propde uma reflexdo sobre o papel dos jogos, das atividades ludicas e das
brincadeiras na construgdo do numero pelas criangas no periodo da alfabetizagao.
Considerando as orientagdes curriculares e tedrico-metodologicas, o estudo analisa os
beneficios do ensino ludico em matematica, com foco na promocao da compreensao numérica
no Bloco Inicial de Alfabetizacdo (BIA). Para o alcance desse objetivo, reflete-se acerca do
conceito de ludicidade e seu impacto no desenvolvimento infantil, ressaltando sua
contribuicdo no estimulo ao pensamento critico, na resolugdo de problemas e no avango
cognitivo e emocional do aluno. Além disso, verifica-se como os jogos, as atividades ludicas e
as brincadeiras sdo manifestadas em documentos curriculares oficiais, situando-os dentro do
contexto educacional. O estudo tedrico compde-se da compreensdo do processo de construgao
do conceito de numero pelas criangas. Por fim, sdo apresentadas situacdes de jogos e
atividades ludicas especificas, que podem ser relevantes para o BIA, evoluindo para o
potencial entendimento numérico nessa fase do desenvolvimento infantil. O texto
caracteriza-se como um ensaio teorico, de abordagem qualitativa e descritiva.

Palavras-chave: educacdo; ludicidade; educagdo matematica; aprendizagem; jogos
matematicos; constru¢cao do nimero; brincadeira; alfabetizacao.

Abstract

This article proposes a reflection on the role of games, recreational activities and games in the
construction of numbers by children during the literacy period. Considering the curricular and
theoretical-methodological guidelines, the study explores the benefits of playful teaching in
mathematics, with a focus on promoting numerical understanding in the Initial Literacy Block
(BIA). To achieve this objective, the concept of playfulness and its impact on child
development is explored, highlighting its contribution to stimulating critical thinking, problem
solving and the student's cognitive and emotional advancement. Furthermore, it is verified
how games, recreational activities and games are manifested in official curricular documents,
placing them within the educational context. The theoretical study consists of understanding
the process of constructing the concept of number by children. Finally, game situations and
specific recreational activities are presented, which may be relevant for BIA, evolving
towards potential numerical understanding at this stage of child development. The text is
characterized as a theoretical essay, with a qualitative and descriptive approach.

Keywords: education; ludicity; mathematics education; learning; mathematical games;
number construction; kidding; literacy.
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1. Introducio

O Bloco Inicial de Alfabetizacao (BIA) pode ser compreendido como uma etapa do
Ensino Fundamental (EF) que atende ao dispositivo do governo federal de reorganizagao da
Educacdo Basica em decorréncia da ampliacdo do EF para nove anos, que traz em seu bojo
uma concepgdo de pratica pedagdgica diferenciada nos trés primeiros anos de ensino (Nunes,
2013). O BIA é um periodo importante para a alfabetizagio matematica. E nessa fase que as
criancas aprendem a contar, a identificar padroes, a classificar objetos e a resolver problemas
simples, assimilando gradativamente a importancia da matematica em sua vida cotidiana e,
sobretudo, compreendendo o nimero.

Consoante a Moreira (2015), a alfabetizagdo é concebida como um processo que visa
proporcionar experiéncias nas quais os discentes tenham a oportunidade de se envolver em
praticas sociais relacionadas a leitura e a escrita. Para Soares (2003), a alfabetizacdo
representa a trajetoria mediante a qual se adquire o dominio de um codigo e das competéncias
para emprega-lo na leitura e na escrita. Em outras palavras, trata-se da assimilagdo da
tecnologia, ou seja, do conjunto de técnicas essenciais para engajar-se na arte e na ciéncia da
escrita.

Danyluk (2015, p. 14) explica que a “alfabetizagdo matematica refere-se aos atos de
aprender a ler e escrever a linguagem matematica usada nas primeiras séries da
escolarizagdo”. Nesse contexto, a aprendizagem matematica como alfabetizacdo tem a
constru¢do do niimero como centralidade, ou seja, ¢ o ponto de partida (Schimitt; Silva,
2017).

Como a crianga constréi o numero? Com base na perspectiva piagetiana, a crianga
aprende por meio da abstracdo reflexiva que faz sobre as relagdes que executa entre varios
objetos (Kamii, 2000). Por isso, € importante que as criancas possam colocar todos os tipos de
contetido dentro de todos os tipos de relagdes para que seu pensamento se torne flexivel o
bastante para compreenderem a estrutura logico-matematica de numero.

Uma das abordagens possiveis para tornar mais flexivel o pensamento da crianca e
construir o conceito de numero se da pela utilizagdo de jogos, atividades ludicas e
brincadeiras. Tais recursos sdo tomados aqui como instrumentos pedagdgicos numa proposta
de divertimento junto com a aprendizagem. Conforme apontado por Alves e Bianchin (2010,
p. 286) “o ensino utilizando meios ludicos cria um ambiente gratificante e atraente, servindo
como estimulo para o desenvolvimento integral da criangca”. Quando as criangas sao

incentivadas, elas sdo motivadas a experimentar coisas novas, a aprender, a se envolver
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ativamente no processo de ensino e aprendizagem, a explorar e descobrir suas habilidades e
interesses.

Além disso, a situacdo de brincar faz com que a crianga seja movida a um nivel
superior de desenvolvimento (Bertini; Cericato, 2017). Dentre outras func¢des psiquicas
essenciais aos processos de aprendizagem, jogar requer imaginagdo. A esse respeito, Bertini e
Cericato (2017) destacaram que a partir da imaginacdo pode-se tragar um caminho rumo ao
desenvolvimento de estratégias de pensamento que podem contribuir para o aprendizado dos
conceitos matematicos. Segundo Vygotsky (1998), a imaginacdo tem sua origem na acao. A
atividade ladica, em qualquer contexto imaginario, traz consigo normas de comportamento
incorporadas. E, a medida que se avanga na préatica, surge o interesse de buscar jogar com
maior competéncia, gerando estimulos para aprender matematica para jogar melhor.

Assim, este trabalho tem por objetivo analisar sobre as potencialidades dos jogos, das
atividades ludicas e das brincadeiras na constru¢do do nimero pela crianga no dmbito do
Bloco Inicial de Alfabetizag¢do. Em especifico, refletir sobre os conceitos de jogo, de atividade
ludica e de brincadeiras; verifica tais conceitos nos documentos curriculares oficiais; reflete
como a crianca constrdi o numero; apresenta o jogo, a atividade ludica e a brincadeira como
potencializadores/as desta constru¢@o; e por fim apresenta situacdes de jogos, brincadeiras e
atividades ludicas que podem ser utilizadas em sala de aula para potencializar a construgao de
namero. O texto caracteriza-se como um ensaio teérico, de abordagem qualitativa e descritiva.

A metodologia para escrita deste artigo se baseou em uma revisao bibliografica, de
abordagem qualitativa e descritiva, centrada na temdtica “Jogos, atividades ludicas e
brincadeiras como potencializadores da constru¢do do nimero pela crianga no ambito do
Bloco Inicial de Alfabetizagdo (BIA)”. A busca por artigos foi conduzida nas plataformas
SciELO e Google Académico, e utilizamos os descritores de busca: constru¢ao de numero;
alfabetizacdo matematica; alfabetizacdo; jogos; atividades ludicas; brincadeiras. O processo
de selecdo dos artigos incluiu a andlise de titulos, resumos e palavras-chave, com o objetivo
de identificar publicacdes relevantes que abordassem a interse¢do entre jogos, atividades

ludicas, brincadeiras ¢ o desenvolvimento numérico na fase inicial de alfabetizagao.

2. Jogo, Atividade Ludica e Brincadeira

Jogo ¢ um termo poliss€mico e, por isso, torna-se complexa a tarefa de defini-lo. Isso

porque, dependendo do contexto, os comportamentos realizados por um individuo podem ser
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classificados como pertencentes ao ambito do jogo ou ndo. A proposito, Kishimoto (2017, p.
15) exemplificou:

Se para um observador externo a agdo da crianga indigena que se diverte
atirando com arco e flecha em pequenos animais ¢ uma brincadeira, para a
comunidade indigena nada mais ¢ que uma forma de preparo para a arte da
caga necessaria a subsisténcia da tribo.

Essa divergéncia de interpretacdo diz muito sobre o entendimento cultural da natureza
das agdes. Consequentemente, compreende-se que uma atividade pode ser considerada um
jogo em uma cultura e ndo em outra, o que torna dificil elaborar uma defini¢do de jogo que
englobe a multiplicidade de suas manifestagdes concretas. Cada jogo apresenta caracteristicas
distintas que os aproximam ou distinguem (Kishimoto, 2017).

Em se tratando de materiais ludicos, um ponto que torna tal defini¢do ainda mais
complexa ¢ a imprecisdo na distingdo entre jogo e brinquedo. Kishimoto (2017) pontuou que,
no Brasil, tais termos ainda sao empregados de forma indistinta, demonstrando um baixo nivel
de conceituagdo desse campo. No entanto, a autora destacou que, a partir dos trabalhos dos
pesquisadores como Brougére e Jacques Henriot, os entraves desse conjunto de significados
atribuidos ao termo jogo comecaram a serem desfeitos quando se introduziram trés niveis de
diferenciagdes: consequéncia do sistema linguistico que funciona dentro de um contexto
social, sistema de regras e objeto.

Na primeira delas, onde o jogo se apresenta como um produto da linguagem dentro de
um contexto social, hd o espelhamento de sua representagdo de acordo com os valores e a
cultura, manifestos através da expressdo linguistica (Kishimoto, 2017). O contexto social
adstrito a linguagem cria uma imagem ativa do jogo, que se delineia e se desenvolve com o
contexto social/cultural do ambiente em que se insere.

J4 o jogo como um sistema de regras possibilita a constatacdo de uma estrutura
sequencial que delimita e define sua modalidade (Kishimoto, 2017). Essa estrutura ¢ basilar
para a organizacao que nao apenas orienta o jogo, mas também estabelece as condi¢des para

diferencid-lo. Complementa-se que:

Tais estruturas sequenciais de regras permitem diferenciar cada jogo,
permitindo superposi¢do com a situagao ladica, ou seja, quando alguém joga,
estd executando as regras do jogo e, ao mesmo tempo, desenvolvendo uma
atividade ludica (Kishimoto, 2017, p. 17).

O jogo como objeto, por sua vez, representa a forma como os elementos do jogo se

materializam em substincias concretas. Nesse sentido, Kishimoto (2017, p. 17) exemplificou:
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“o pido, confeccionado de madeira, casca de fruta ou pléstico, representa o objeto empregado
na brincadeira de rodar pedo.”

Para Moreira ¢ Souza (2020), a pratica do jogo se revela como uma atividade
espontanea para as criangas, uma vez que nao ¢ imposta, embora envolva regras. Por meio do
ato de jogar, os estudantes podem manifestar de maneira natural tanto suas aprendizagens
quanto suas dificuldades.

Tratando agora a respeito da atividade ludica, cabe inicialmente ressaltar que o
vocabulo “ludico” tem sua origem no latim /udus, que significa brincar. O ato de brincar ¢
observado como um mecanismo psicologico que leva o ser humano a se distanciar do real.
Brincar ¢ o padrao possivel de qualquer atividade cultural; porém, como apontado por
Brougere (2015, p. 20), “brincar ndo ¢ uma dinamica interna do individuo, mas uma atividade
dotada de uma significacao social precisa que, como outras, necessita de aprendizagem”.

Segundo Huizinga (2012, p. 41), “ludus abrange os jogos infantis, a recreagdo, as
competicdes, as representacdes litirgicas e teatrais e os jogos de azar”. Observa-se, portanto,
que o significado de ludus transcende as atividades exclusivas das criangas, incluindo as
praticas dos adultos e os desenvolvimentos dessas atividades. Isso denota o carater universal e
a abrangéncia do conceito, mostrando sua influéncia nos contextos ludicos infantis e nos

contextos ludicos adultos. Como relataram Silva e Sa (2013, p. 65):

Contrariamente ao senso comum, jogo e brincadeira ndo pertencem somente
ao universo infantil. Adolescentes e adultos também sentem necessidade de
usufruir dessas atividades em seu dia-a-dia [sic], pois a ludicidade extrapola
a diversdo pessoal, expandindo-se para o convivio social e revelando-se em
produgdes culturais [...].

Independentemente da idade dos jogadores, cabe ressaltar que a percepcdo e a
interpretagdo dos seres envolvidos s3o cruciais para determinar se uma atividade ladica ¢
considerada um jogo (Brougere, 2015). Isso porque, embora uma atividade possa apresentar
caracteristicas que a enquadrem em uma definicdo de jogo, como regras e diversdo, esses
elementos so se tornam relevantes quando os atores sociais os reconhecem e os internalizam
como parte integrante da atividade.

Hé ainda o conceito de cultura ludica, que envolve a combinagdo de métodos que
levam o jogo a se tornar viavel e que refletem a relacdo deste com a cultura expressa,

resultando na produgdo de significados. Segundo Brougere (2015, p. 23):

A idéia [sic] que gostariamos de propor e tratar a titulo de hipdtese ¢ a
existéncia de uma cultura ludica, conjunto de regras e significagdes proprias
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do jogo que o jogador adquire ¢ domina no contexto de seu jogo. Em vez de
ver no jogo o lugar de desenvolvimento da cultura, ¢ necessario ver nele
simplesmente o lugar de emergéncia e de enriquecimento dessa cultura
ludica, essa mesma que torna o jogo possivel e permite enriquecer
progressivamente a atividade ludica. O jogador precisa partilhar dessa
cultura para poder jogar.

Cabe destacar que, no desenvolvimento da cultura ludica, hd a possibilidade de se
apropriarem elementos inerentes a cultura ambiental dos jogadores, com o proposito de
adapta-los e integra-los ao contexto do jogo. Tal fendmeno implica que o jogo possa absorver
facetas da cultura na qual a crianga esta imersa, tais como tradi¢des e valores, com o intuito de
conferir a experiéncia lidica um maior significado e envolvimento para ela (Brougere, 2015).
A incorporacdo da cultura da crianga no jogo desempenha um papel de suma importancia,
visto que viabiliza a criagdo de um ambiente lidico mais significativo.

A vivéncia ludica desempenha um papel inerente nos processos de desenvolvimento e
aprendizagem de diversas espécies, sendo notavel sua relevancia no progresso dos seres
humanos em suas diversas facetas, abarcando desde as esferas fisica e psicoldgica até as
dimensdes sociais e culturais (Morgado; Sa, 2013).

Menezes (2013, p. 176) ressaltou que “jogo, civilizagdo e cultura t€ém caminhado
juntos na maioria das fases historicas da existéncia humana”. No entanto, o pensamento geral
das sociedades antigas fez com que, muitas vezes, o ato de brincar fosse considerado uma
atividade contréria a atividade vital humana, o trabalho (Brougére, 2015, p. 23).

Dessa forma, o jogo ficou por bastante tempo limitado a recreagao, principalmente na
Idade Média. J4 no Renascimento, a brincadeira passou a ser vista como uma conduta que
favorecia o desenvolvimento da inteligéncia, com potencial de auxiliar na assimilagdo dos
temas de estudo, e, portanto, sendo empregada como meio de aprendizagem dos contetidos
escolares (Kishimoto, 2015).

O educador Friedrich Froebel (1782-1852) foi o filésofo do periodo romantico que
mais valorizou a crianca e sua liberdade, e estimou a expressdo do carater infantil através de
brincadeiras espontaneas e livres. Esse importante professor foi o primeiro a situar o jogo
como necessaria parte do trabalho pedagdgico e desde entdo, a incorporacdao de atividades
culturais ludicas no ambito educacional tem proporcionado uma série de beneficios.

O ato de brincar favorece o processo de crescimento das criangas, visto que
“brincando, a crianca descobre o mundo e, ao descobri-lo, percebe que ndo esta so, que o

outro existe e que ela precisa aprender a conviver com ele. Desse conviver com o outro,
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emergem novas possibilidades pessoais” (Silva; Sa, 2013, p. 69). Pode-se perceber, assim, que
a cultura Iudica desempenha um papel relevante também no processo de socializagao.

A brincadeira representa a pratica de brincar, enquanto o brinquedo estabelece uma
“relagdo intima com a crian¢a ¢ uma indeterminacao quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um
sistema de regras que organizam sua utilizacdo” (Kishimoto, 2017, p. 17). A brincadeira
oferece espago para a criatividade da crianga, permitindo-lhe explorar o objeto de maneiras
diversas, promovendo assim um ambiente ludico. A brincadeira também tem regras, assim
como o jogo, no entanto, sdo estabelecidas em grupos sociais menores e que diferem de lugar
para lugar.

Todavia, ao explorar os vocébulos "jogo, brincar e brincadeira", Silva e Sa (2013, p.
64-65) demonstraram a importancia de destacar as diferengas conceituais. Cada um dos
conceitos possui caracteristicas distintas que influenciam a forma como sdo vivenciados. O
termo "jogo" estd associado a ideia de atividades estruturadas que envolvem regras claras e
definidas. Por sua vez, a "brincadeira" ¢ caracterizada pela espontaneidade e liberdade de
acdo. Ja o termo "brincar" abrange as nog¢des de acdo ludica em geral. Ele engloba tanto o
jogo, com suas regras protegidas, quanto a brincadeira, com sua espontaneidade. O brincar
representa uma atividade em si, o ato de se engajar em agdes ludicas, independentemente de
ser planejado ou livre. O que nos leva a atividade ludica, que ¢ uma agdo divertida, que pode
ser um jogo ou ndo, ¢ uma acgao que gera divertimento para os envolvidos.

Consoante a Macedo, Petty e Passos (2005), a dualidade entre o jogar e o brincar
revela-se como um jogo de conceitos, onde o primeiro emerge como intrinseco do segundo. O
jogar, destacado como um dos sucedaneos mais significativos do brincar, manifesta-se em um
contexto de regras e objetivos predefinidos. Nesse cendrio, jogar certo transcende
conformidade com normas; implica, antes, na habilidade de discernir, decidir e arriscar de
maneira aprimorada. Por contraste, o brincar revela-se como um jogar despojado de tais
amarras estruturais, uma imersdo ludica em ideias e situagdes. Portanto, enquanto o jogo
evolui, surpreendendo pelos resultados ou reagdes dos jogadores, as brincadeiras encantam
por sua propria esséncia, pela arte de criar e concretizar.

Diante das exposi¢des, compreende-se o jogo como qualquer atividade ludica que
envolve regras estabelecidas na sociedade, de uso comum, tradicionalmente aceitas, em que
normalmente hd um objetivo a ser buscado para vencer. Por outro lado, a brincadeira é uma
atividade ludica em que as regras sdo claras e criadas por grupos sociais pequenos que
diferem de um lugar para o outro (Soares, 2008). Além disso, o termo "ludico" abrange

atividades que, por sua vez, “sdo constituidas de elementos do universo lidico que implicam
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diretamente uma agdo por parte de quem as executa” (Rezende Junior, 2013, p. 108-109).
Sendo assim, a atividade ludica é qualquer atividade prazerosa e divertida, livre e voluntaria,
com regras explicitas e implicitas (Soares, 2008).

Pode-se afirmar, dessa forma, que todo jogo ¢ uma atividade ludica, mas nem toda
atividade ludica é um jogo, pois este se trata de um conceito mais amplo que abarca também
brincadeiras e outros tipos de atividades ndo classificadas como tal (como recreagao,
representacoes teatrais, jogos de azar etc.).

Outro aspecto importante a ser ressaltado € o pleonasmo “jogo ludico”. Por definicao,

0 jogo sempre serda uma atividade ludica, portanto, é redundante dizer “jogo ladico”.
9 9

3. Os vocabulos jogo, atividade ludica e brincadeira expressos nas orientacées

curriculares no campo da Matematica

A Educagdo Matematica e a ludicidade sdo topicos importantes e de ampla
abrangéncia nos compéndios oficiais que delineiam as politicas educacionais. Esses
documentos reverberam a compreensao de que a matematica ndo deve ser transmitida apenas
de maneira arida e/ou formal, mas sim com propensao convidativa, inspiradora e, quando
pertinente, ludica. Nesse contexto, esta secdo ira destacar como o jogo, a atividade ludica e a
brincadeira sdo abordadas em documentos curriculares oficiais.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) referentes a disciplina de Matematica no
Ensino Fundamental (1997) sao instrumentos de relevancia para os docentes. Esse documento
tem como objetivo estimular os esfor¢os colaborativos que levam a identificagdo de solugdes
aplicaveis ao ensino dessa disciplina. Tais solugdes precisam ser convertidas em praticas
cotidianas, com a finalidade de democratizar o acesso ao conhecimento matematico para
todos os discentes. Importante dizer que os PCN coexistem com a BNCC, pois nao foram
revogados, sdo documentos orientadores do curriculo de consulta e de pesquisa.

Ha necessidade de reconhecer que a Matematica ndo € apenas a procura por respostas,
mas também envolve entender o processo de pensamento por tras delas. Sobre isso os
Parametros Curriculares Nacionais (1997, p. 26) salientaram que “[...] a Matematica devera
ser vista pelo aluno como um conhecimento que pode favorecer o desenvolvimento do seu
raciocinio, de sua capacidade expressiva, de sua sensibilidade estética e de sua imaginacao”.

A priori, os PCN (1997, p. 19) ressaltaram que:
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Recursos didaticos como jogos, livros, videos, calculadoras, computadores e
outros materiais tm um papel importante no processo de ensino e
aprendizagem. Contudo, eles precisam estar integrados a situagdes que
levem ao exercicio da analise e da reflexdo, em ultima instancia, a base da
atividade matematica.

Portanto, podemos observar a énfase na necessidade de integrar os recursos didaticos
disponiveis ao ensino de matematica no estagio inicial de alfabetizagdo. Sugere-se que o uso
de jogos e atividades ludicas ndo seja apenas superficial, mas sim introduzido de maneira a
estimular a analise por parte das criangas, abrangendo a sapiéncia e construcao dos conceitos
matematicos, como os relacionados aos nimeros.

Concordando com a orientacdo curricular, a Base Nacional Comum Curricular (2018,

p. 276) advertiu que:

[...] a aprendizagem em Matematica esta intrinsecamente relacionada a
compreensdo, ou seja, a apreensdo de significados dos objetos matematicos,
sem deixar de lado suas aplicagdes. Os significados desses objetos resultam
das conexdes que os alunos estabelecem entre eles e os demais componentes,
entre eles e seu cotidiano e entre os diferentes temas matematicos. Desse
modo, recursos didaticos como malhas quadriculadas, dbacos, jogos, livros,
videos, calculadoras, planilhas eletronicas e softwares de geometria dindmica
tém um papel essencial para a compreensdo e utilizacdo das nogdes
matematicas. Entretanto, esses materiais precisam estar integrados a
situagdes que levem a reflexdo e a sistematizagdo, para que se inicie um
processo de formalizacdo.

Tal possibilidade leva a compreensdo matematica, a compreensao do significado dos
objetos matematicos e sua aplicagdo no cotidiano. Sendo, portanto, fundamental para a
constru¢do do conhecimento matematico, um processo elementar no desenvolvimento da
crianga no que diz respeito a construgdo de conceitos numéricos.

Ainda no ambito da BNCC, constata-se a énfase atribuida as percepgdes e nogdes do
conceito de nimero. O ensino de numero, portanto, ¢ uma das unidades temadticas a ser

trabalhada no BIA. O documento explicita que, dentro dessa unidade, o objetivo primordial ¢é:

[...] desenvolver o pensamento numérico, que implica o conhecimento de
maneiras de quantificar atributos de objetos e de julgar e interpretar
argumentos baseados em quantidades. No processo da constru¢do da nog¢do
de numero, os alunos precisam desenvolver, entre outras, as ideias de
aproximacao, proporcionalidade, equivaléncia e ordem, no¢des fundamentais
da Matematica. Para essa construgdo, ¢ importante propor, por meio de
situacdes significativas, sucessivas ampliagdes dos campos numéricos
(Brasil, 2017, p. 226).
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Perante o exposto e as necessidades que ele apresenta, ¢ essencial enfatizar a
importancia das situagdes significativas no ensino do conceito de niamero. Isso sugere uma
abordagem pratica e contextualizada para o ensino de matemadtica, envolvendo situagdes do
cotidiano que tém relevancia para os alunos. Para tal, ¢ consentaneo afirmar que os jogos e as
atividades ludicas muito corroboram.

O Curriculo em Movimento do Distrito Federal (2018, p. 156) afirmou que:

Os jogos constituem uma importante fonte para desenvolvimento cognitivo e
emocional de um individuo. O jogo pode ser utilizado também como uma
proposta de trabalho ludico, o que corrobora a abordagem deste Curriculo.
Os jogos, quando bem planejados e com objetivos definidos, constituem
estratégia importante que pode contribuir para aprendizagens significativas.
E possivel trabalhar conteidos matematicos, visando o alcance de seus
objetivos de aprendizagem, trabalhando os Eixos Transversais do Curriculo,
por meio de ferramentas como jogos e outras atividades ludicas, com a
finalidade de desenvolver aspectos cognitivos, emocionais e atitudinais.

Portanto, ¢ evidente a relevancia dos recursos didaticos no decorrer do processo
educativo, em particular no ensino de matematica. Essa visdo coincide com uma abordagem
pedagogica considerada moderna que enfatiza a ampla gama de instrumentos e materiais a
disposi¢do para aprimorar a qualidade do ensino.

Ainda de acordo com os PCN (1997), ¢ evidenciado que a incorporagdo do jogo e do
aspecto ludico pode enriquecer o processo de ensino da matematica, estimulando o
autoconhecimento, a compreensdo do proximo, a motivacdo e a aplicagdo concreta dos
principios matematicos. Essa abordagem nao somente torna o aprendizado mais atrativo, mas
também significativo.

Em segunda instancia, nos anos iniciais da educacdo, a matematica ¢ particularmente
essencial, pois ¢ a base para muitos dos conceitos que irdo aprender nas séries seguintes,
sendo essa etapa responsavel pelo letramento matematico. A esse respeito a BNCC (2018, p.

266) expressou que:

O Ensino Fundamental deve ter compromisso com o desenvolvimento do
letramento matematico, definido como as competéncias ¢ habilidades de
raciocinar, representar, comunicar ¢ argumentar matematicamente, de modo
a favorecer o estabelecimento de conjecturas, a formulagdo e a resolucdo de
problemas em uma variedade de contextos, utilizando conceitos,
procedimentos, fatos e ferramentas matematicas. E também o letramento
matemadtico que assegura aos alunos reconhecer que os conhecimentos
matematicos sdo fundamentais para a compreensao ¢ a atuagdo no mundo e
perceber o carater de jogo intelectual da matematica, como aspecto que
favorece o desenvolvimento do raciocinio logico e critico, estimula a
investigacao e pode ser prazeroso (fruigdo).
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O Curriculo em Movimento do Distrito Federal (2018), que serve como curriculo para
a rede publica de ensino da Secretaria de Estado de Educacao do Distrito Federal (SEEDF) e
referencial curricular para a rede privada, observou o papel do jogo e da brincadeira no
contexto pedagogico. Tal documento abordou a incorporagdo desses elementos no processo de
ensino e aprendizagem, reconhecendo-os como ferramentas pedagdgicas capazes de viabilizar
o desenvolvimento dos discentes e preconizando a introducao de atividades ladicas nas etapas

de ensino:

Recomenda-se que as atividades ludicas sejam inseridas em todos os
anos/blocos, estimulando as capacidades e interesses dos estudantes para que
sejam desafiados cognitivamente ¢ desenvolvam as habilidades de
cooperacdo, socializagdo, autonomia, comunicagdo, inclusdo, respeito a
diversidade de opinides, argumentagao estruturada, dentre outras (Distrito
Federal, 2018, p. 156).

Conforme observado, tais atividades devem ser concebidas com vistas a promover o
desenvolvimento das habilidades e interesses individuais das criangas, gerando obstaculos
intelectuais que levam ao estimulo do pensamento critico e/ou solugdo de problemas. Essa
abordagem pretende preparar os discentes a adquirirem competéncias tanto sociais quanto
intelectuais.

Nesse sentido, essas habilidades compreendem a capacidade de colaborar em grupos
(cooperacdo), interagir com os demais (socializagdo), participar na construcdo de seus
conhecimentos (autonomia), comunicar suas ideias de maneira clara (comunicacdo), dentre
outras. No mesmo diapasdo, o Curriculo em Movimento do Distrito Federal (Distrito Federal,
018, p. 156) reiterou que “os jogos constituem uma importante fonte para desenvolvimento
cognitivo e emocional de um individuo. O jogo pode ser utilizado também como uma
proposta de trabalho ludico, o que corrobora a abordagem deste Curriculo”.

Assim, no ambito da ludicidade, sdo reconhecidos os beneficios que os jogos
viabilizam para o desenvolvimento do discente, seja em aspectos cognitivos (relacionados ao
pensamento, aprendizado, raciocinio, imaginacao e resolucdo de problemas), seja em aspectos

emocionais (englobando singularidades como a gestdo das emogdes e interagdes sociais).

4. A construcao do nimero pela crianca: aspectos tedricos

A exploragdo matematica pode ser um bom caminho para favorecer o

desenvolvimento intelectual, social e emocional da crianca. Do ponto de vista do conteudo
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matematico, a explora¢gdo matematica nada mais ¢ do que a primeira aproximacao das
criangas, intencional e direcionada, ao mundo das formas e das quantidades (Lorenzato,
2008).

Os docentes frequentemente enfrentam desafios ao escolher a abordagem mais
adequada para ensinar conceitos matematicos, a fim de garantir que os alunos construam uma
aprendizagem soélida. Observe-se que a maioria das criangas associa nimeros a elementos do
seu cotidiano, como altura, horas e enderego, podendo até expressa-los por meio de desenhos.

No entanto, ¢ importante destacar que realizar essas ag¢des nao implica
necessariamente que as criangas tenham desenvolvido um entendimento verdadeiro de
nimero. Conforme explicado por Kamii (1986), a compreensdo do niimero se desenvolve
individualmente em cada crianga a partir das diversas relacdes que ela estabelece com os
objetos ao seu redor.

Jean Piaget tem sua influéncia marcada por suas teorias sobre o desenvolvimento
cognitivo na infancia. Em 1952, realizou estudos sobre a formagao do conceito de nimero em
criangas pré-escolares, evidenciando a importancia desse periodo de desenvolvimento.

Heloiza Barbosa (2012, p. 350) afirmou:

O foco de pesquisa de Piaget e Szeminska estava em procurar sinais de
compreensdo da quantificagdo numérica em criangas da referida faixa etaria
(a partir de 4 anos), descrevendo e interpretando, entdo, diversos esquemas e
relagdes pré-numéricas que estariam na raiz da constru¢do da nocdo de
numero natural. Os estudos destes pesquisadores de Genebra deram forga a
hipotese que a nogdo de nimero é derivada de um longo processo de
construgdo que emerge da interacdo entre o sujeito, o mundo fisico e as
realidades temporais.

Compreender o conceito de nimero vai além da recitagdo numérica, que pode ser uma
parte do processo de construgao do nimero. O conceito de nimero envolve uma compreensao
mais profunda das relagdes e significados dos numeros, o que se desenvolve ao longo do
tempo e esta relacionado aos estdgios cognitivos (Piaget; Szeminska, 1975). Assim, ha

diferencgas entre o conceito de nimero e a recitagdo numérica, pois:

[...] Ndo basta de modo algum a crianga pequena saber contar verbalmente
‘um, dois, trés, etc.” para achar-se na posse do nlimero. Um sujeito de cinco
anos pode muito bem, por exemplo, ser capaz de enumerar os elementos de
uma fileira de cinco fichas e pensar que, se repartir as cinco fichas em dois
subconjuntos de 2 e de 3 elementos, essas subcolegcdes ndo equivalem, em
sua reunido, a cole¢do inicial. O nimero ¢é, pois, solidario de uma estrutura
operatoria de conjunto, na falta da qual ndo existe ainda conservagdo das
totalidades numéricas, independentemente de sua disposigdo figural. (Piaget;
Szeminska, 1975, p. 15).
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Em seu experimento de contas, Piaget demonstrou como € construido o conceito de
numero pelas criancas por meio de abstracdes realizadas a partir de experiéncias praticas e da
realizacdo de relacdes mentais entre objetos (Kamii; Livingston, 1995).

Portanto, as criangas constroem seus conhecimentos através de assimilagdes das
informacdes recebidas, para que construam de maneira gradual a compreensao de conceitos,
incluindo a no¢do de numero. Assim, Piaget e Szeminska (1952) investigaram como as
criangas comecaram a compreender a quantificacdo numérica. Eles queriam entender como as
criangas comecaram a interpretar e lidar com conceitos numéricos, como contar, quantificar e
perceber a relagdo entre numeros. Entendendo que a compreensao dos numeros naturais nao ¢
inata para as criancas, mas sim desenvolvimento gradual a medida que elas crescem e
interagem com o mundo.

Barbosa (2012), em suas reflexdes a partir de Piaget, afirmou que o conceito de
nimero natural ndo ¢é inato, ou seja, ndo ¢ inerente a natureza humana desde o nascimento.
Pelo contrario, sugere que a compreensao dos nimeros naturais ¢ resultado de um processo de
desenvolvimento complexo e gradual, influenciado tanto por fatores bioldgicos quanto
culturais.

Assim, o numero é objeto de uma constru¢do social e sua compreensdo ¢ uma
habilidade necessaria a ser adquirida durante o processo de aprendizagem. A concepg¢ao do
ensino ndo se limita apenas a memorizacdo de simbolos numéricos e/ou a contagem, mas
envolve uma compreensdo mais significativa dos numeros e de como eles funcionam como

um sistema, isto €:

A aprendizagem dos numeros configura-se em uma importante competéncia
a ser alcangada e a concep¢do de ensino que orienta ndo somente a
apropriagdo de simbolos e realizagdo de contagens, mas a propria
compreensdo de um sistema de numeragdo, torna-se determinante nesse
processo. Saber o que ¢ o numero e descobrir o potencial da sua
representatividade no contexto da resolugdo de problemas tornou-se,
portanto, um importante objetivo a ser alcancado ao longo dos anos de
estudo, bem como um objeto de pesquisa que tem possibilitado importantes
reflexdes acerca da organizacdo curricular e das praticas pedagogicas a
serem desenvolvidas nesse processo (Almeida; Picarelli, 2018, p. 44).

Para Kamii (1990, p. 19) “o nimero ¢ uma sintese de dois tipos de relacdes que a
crianca estabelece entre os objetos, uma ¢ a ordem e a outra a inclusdo hierdrquica”. A
compreensdo da ordem ocorre quando uma crianga consegue contar os objetos de forma

sequencial, sem pular ou repetir nimeros.
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Em outras palavras, a crianga organiza mentalmente os objetos ao contar. Ja a inclusao
hierarquica acontece quando “para quantificar os objetos como um grupo, a crianga tem que
colocd-los numa relagdo de inclusdo hierdrquica. Isso significa que a crianca inclui
mentalmente um em dois, dois em trés, trés em quatro etc” (Kamii, 1990, p. 20).

A formacdo do conceito de nimero envolve processos mentais fundamentais. Nesse
contexto, Lorenzato (2008, p. 116-117 e 122-123) identificou elementos cruciais: seriagdo,

inclusdo e conservacao. Nas palavras dele:

Seriacdo: [...] na seriagdo a sucessdo de cada elemento se da obedecendo a
uma ordem preestabelecida, por isso a seriacdo € também chamada de
ordenagdo. [...] Além do processo de seriagao ser fundamental & formagdo do
conceito de numero, ele presta-se também para a introdugdo de vocabulos
especificos, tais como: primeiro, segundo, terceiro... ultimo, meio, antes,
frente, atras, direito, esquerdo, alto, baixo. Inclusdo: durante a construgdo do
conceito de nimero as criangas também precisardo da inclusdo, pois, num
primeiro momento, elas concebem o 5 completamente distinto do e
independente do 4, mas para ampliar sua compreensdo, elas precisardo
perceber que ndo existe a quantidade 5 sem a 4, assim, o 4 esté incluido no 5.
Conservagao: o processo de conservagdo s6 ¢ dominado pelas criangas,
quando elas conseguem discernir as modificagdes que influem nas
propriedades dos conjuntos. [...] A grande importancia da conservagdo
deve-se ao fato de ela ser fundamental para o desenvolvimento do conceito
de reversibilidade, o qual, por sua vez, sera basico para a compreensdo dos
conhecimentos de aritmética e de geometria, nas séries seguintes.

Piaget (apud Kamii, 1990) sugere que a crianca desenvolva o conhecimento fisico e
logico-matematico por meio da abstracdo reflexiva e empirica. A abstragdo empirica ocorre
pela observacdo de algumas propriedades do objeto, enquanto a reflexiva envolve pensar no
objeto como um todo e relaciona-lo com outros objetos. Logo, a abstracdo reflexiva e
empirica € base para a constru¢do do conhecimento fisico e 16gico-matematico.

A abstragdo empirica ¢ essencial no BIA, pois quando uma crianga chega a institui¢ao
escolar com seus conhecimentos prévios, o docente tem a oportunidade de trabalhar sob esses
conhecimentos por meio da observacao (Freitas, 2016). Portanto, o nuimero deve ser
considerado como o produto do conhecimento logico-matematico que uma crianca
desenvolve internamente por meio de abstracao reflexiva.

Consoante a Sandes, Moreira ¢ Arruda (2020), evidencia-se que as abstracdes
empirica e reflexiva desempenham papéis fundamentais no desenvolvimento do conceito de
numero pela crianca. Diante desse cenario, torna-se claro que a construgao desse conceito ¢
um processo complexo, demandando dos educadores esforco significativo em sala de aula.

Portanto, percebe-se os intricados aspectos envolvidos na formagao do conceito de numero,
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destacando a necessidade dos docentes considerarem diversos pontos cruciais no contexto do
ensino pedagogico da Matematica.

Logo, ¢ importante uma base solida em estrutura logico-matematica na infancia, pois
essa base ¢ o ponto de partida para capacitar a crianga a lidar com tarefas mais desafiadoras

em breve.

5. O jogo, a atividade ludica e a brincadeira como potencializadores da construcio do

nimero pela crianca no contexto do BIA

O ensino da Matematica através de jogos, brincadeiras e atividades ludicas ¢
fundamentado em vérias teorias e abordagens, incluindo as ideias piagetianas, além das
contribui¢cdes de educadores como Constance Kamii, Lino de Macedo, Katia Smole, entre
outros.

O/A docente pode adotar diversas abordagens que contribuirdo para a formagdo do
conceito de nimero. Através da implementacdo de abordagens pedagdgicas inovadoras e
cativantes, surgem oportunidades para uma pratica educacional mais diversificada, ladica e

inclusiva. A esse respeito, Morgado e Sa (2013, p. 40) afirmaram que:

O docente que estrutura os processos de ensino e aprendizagem tendo como
base jogos, brincadeiras, musicas, teatros, entre outros, ndo faz de sua
atuacdo puro entretenimento, mas engloba tal aspecto como forte incentivo
para atrair a participacdo e o envolvimento do grupo.

Nao obstante, Rogério Fonseca (2005, p. 37) afirmou que “um jogo pode ser usado em
um determinado contexto como construtor de conceitos €, num outro, como uma aplicacao ou
fixagdo de conceitos”. Portanto, os jogos, as brincadeiras e as atividades lidicas podem servir
como ferramentas poderosas para estimular a compreensdo profunda de conceitos,
proporcionando uma abordagem pratica e dindmica para a aprendizagem e/ou como
ferramentas de revisdo ou pratica, consolidando o conhecimento adquirido de maneira
interativa.

Azevedo e Neves (2017) ressaltam a importancia do docente trazer para sua pratica as
atividades ludicas, ¢ também, a necessidade de o ludico estar na formacgao inicial do
pedagogo. Refletir sobre a educacdo sob a perspectiva da ludicidade implica adotar novas
abordagens educacionais, afastando-se dos métodos centrados na mera memorizagdo, na
instrucdo e, consequentemente, na racionalidade técnica, que ainda persiste de maneira

significativa nas praticas pedagogicas dos educadores.
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Segundo Smole,

O trabalho com jogos nas aulas de matemadtica, quando bem planejado e
orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como observagao,
analise, levantamento de hipdteses, busca de suposi¢oes, reflexdo, tomadas
de decisdo, argumentagdo e organizacdo, os quais sdo estreitamente
relacionadas ao assim chamado raciocinio l6gico (2007, p. 9).

Nesse contexto, a incorporacao de jogos, brincadeiras e atividades ludicas como
estratégia de ensino pode efetivamente estimular o interesse dos alunos nas atividades
escolares, proporcionando uma melhoria em seu desempenho e facilitando o processo de

aprendizagem. Segundo Rolim; Guerra; e Tassigny (2008, p. 177):

O brincar relaciona-se ainda com a aprendizagem. Brincar ¢ aprender; na
brincadeira, reside a base daquilo que, mais tarde, permitird a crianca
aprendizagens mais elaboradas. O ludico torna-se, assim, uma proposta
educacional para o enfrentamento das dificuldades no processo
ensino-aprendizagem.

De acordo com Lino de Macedo (2000), os jogos sdo concebidos com a finalidade de
adquirir dados relevantes sobre o processo mental do aluno. A pratica de jogos em conjunto
promove a participacao, colaboracdo e observagdo. Enquanto participa do jogo, a crianga
interpreta, categoriza e manipula as informagdes do jogo e suas respectivas regras.

Portanto, uma das premissas ¢ de que o jogo faz parte do ensino construtivista e ajuda
no desenvolvimento da autonomia, em especial ao considerar fatores como direitos e
sentimentos dos outros € ao estimular a criagdo de regras para as criangas se autogovernarem
(Kamii; Livingston, 1995).

Assim, um dos elementos fundamentais dessa mudanga ¢ a autonomia, cujo
desenvolvimento nos alunos, deveria ser o objetivo final da educacdo (Kamii; Livingston,
1995). Para Piaget (1952), a educagdo deveria visar a autonomia dos educandos, em vez de
obediéncia e conformismo, os quais seriam objetivos da educagdo tradicional. Essa autonomia
seria moral e intelectual, e envolve a capacidade de se autogovernar, pensar por si mesmo €
decidir o certo ou errado, o verdadeiro e o falso, independente de recompensa ou punigao.

Kamii e Livingston (1995) explicitaram que, ao demonstrar a forma pela qual as
criancgas aprendem, a teoria construtivista muda o paradigma por meio do qual a escola deve
atuar, e, consequentemente, muda também o papel do educador, o que traz impactos na
propria formacao docente.

No contexto do ensino e aprendizado da matematica, a competéncia do professor é

crucial para orientar as criangas na constru¢ao do conceito de numero. Além da habilidade
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técnica, ¢ imperativo que o professor compreenda os processos cognitivos pelos quais as
criangas atravessam ao elaborar e resolver exercicios matematicos (Freitas, 2016).

A sensibilidade do professor se manifesta ao propor problemas que se conectem com a
realidade cotidiana das criancas, evidenciando a relevancia da matematica em suas vidas
(Freitas, 2016). Dessa forma, ao estar atento e disposto a contextualizar o aprendizado, o
professor contribui para uma compreensdo mais significativa da disciplina, destacando sua
importancia pratica e incentivando o interesse dos alunos.

E essencial iniciar sempre a partir do contexto social dos alunos, explorando leituras e
representacdes numéricas que sejam familiares a eles, como o nimero de suas casas, idade,
numero de telefone, entre outros.

A incorporacdo de jogos, brincadeiras e atividades ludicas no ensino da matematica
pode representar uma mudanca desafiadora para alguns professores, no entanto, os resultados
demonstram inequivocamente os beneficios para o aprendizado dos alunos.

Basso e Moran (2013) em suas pesquisas sobre o uso dos jogos para a constru¢ao do
conceito de nimeros inteiros e suas operacdes com alunos, avaliaram a eficacia desse método,
ressaltando a importancia de uma abordagem planejada e direcionada por parte do professor,
onde os objetivos educacionais orientam suas intervengoes.

Ao estabelecer uma conexdo entre 0s jogos € 0s conceitos matematicos a serem
ensinados, o docente cria uma dindmica que ndo apenas torna o aprendizado mais envolvente
e prazeroso, mas também facilita a compreensao e a retencao dos contetidos por parte dos
alunos (Basso; Moran, 2013). Essa adaptacao do processo de ensino, embora possa demandar
esfor¢o inicial, revela-se como um investimento valioso na promog¢do de uma educacdo
matematica mais estimulante.

Assim, ¢ importante o olhar do docente na escolha de jogos, atividades ludicas e
brincadeiras para exercitar autonomia. O divertimento ¢ necessario, mas nao ¢ suficiente, pois
ha sempre o risco da atividade ludica se deteriorar para mera diversdo ou passatempo. O
professor deve estimular os alunos, inclusive por meio de sua propria participagdo, para que
levem a atividade a sério, ou mesmo perceber quando a atividade deve ser modificada ou

abandonada (Kamii; Livingston, 1995).

6. Situacoes de jogos e de atividades ludicas para potencializar a construcio do nimero

pela crianca do BIA
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Esta se¢do apresenta uma relagdo de jogos, brincadeiras e atividades ludicas, que
podem contribuir para o processo de construcdo de novos significados do numero,

contribuindo para a constru¢do do pensamento 16gico-matematico para criangas no BIA.

6.1 Jogos

6.1.1 Jogo da trilha

O jogo da trilha ¢ uma ferramenta educacional que visa desenvolver a habilidade
EF01MAO4 da BNCC, a qual concentra-se na capacidade de contar a quantidade de objetos
em colegdes até 100 unidades e expressar o resultado por meio de registros verbais e
simbolicos. Este processo ¢ aplicado em contextos significativos para a crianga, como jogos,
brincadeiras, materiais da sala de aula, entre outros (Brasil, 2018).

O jogo da trilha ndo apenas galga o aprimoramento dessa habilidade, mas também
promove a reflexdo e a produgdo da escrita dos numeros na sequéncia numérica. Para
implementar essa atividade, pode-se utilizar materiais didaticos simples, como folhas de papel
A4 brancas, atividades impressas em folhas (que podem ser coladas no caderno ou nao,
dependendo da preferéncia pedagogica), e tampas de garrafa pet por grupo.

Esses recursos proporcionam uma abordagem pratica e ludica, tornando o aprendizado
mais envolvente para os alunos. Ao utilizarem folhas de papel A4, as criangas tém a
oportunidade de praticar a escrita dos nimeros, enquanto as atividades impressas estimulam a
interagdo direta com o conteudo. As tampas de garrafa pet podem ser usadas como
marcadores ou pecas do jogo, incentivando a contagem e a representacdo simbolica dos
numeros na trilha.

Castro, Mesadri e Bairros (2017) salientaram que, com base nos resultados da
avaliagdo do jogo da trilha, é possivel afirmar que a matemdatica pode ser assimilada e
consolidada de forma ludica e contextualizada, ndo havendo necessidade de aborda-la
exclusivamente de maneira tradicional.

Assim, o jogo da trilha nao apenas atende aos requisitos da BNCC, mas também
proporciona uma experiéncia educativa, integrando habilidades matematicas e linguisticas de

forma dindmica e envolvente.

6.1.2 Jogo das 10 cartas
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O Jogo das 10 Cartas foi elaborado para auxiliar a constru¢do de sequéncias
numéricas, utilizando a ordem crescente e decrescente com base em regularidades. O cerne
dessa atividade esta alinhado a habilidade EFO02MAQ9 da BNCC, que propde a construgao de
sequéncias de niumeros naturais em ordem crescente ou decrescente, partindo de um nimero
inicial, mediante a aplicacdo de uma regularidade estabelecida (Brasil, 2018).

Os conceitos-chave abordados neste jogo sdo as sequéncias numéricas crescentes e
decrescentes, proporcionando as criangas do BIA ndo apenas o entendimento da ordenagao
dos numeros, mas também a percep¢ao das regularidades que regem essas sequéncias.

Para a implementa¢do do jogo, os materiais necessarios incluem folhas de papel A4
brancas, atividades impressas em folhas (que podem ser coladas no caderno ou nio), e cartas
contendo niimeros de 1 a 50, preferencialmente em papel sulfite ou cartolina.

A elaboracdo das cartas pode ser realizada pelas proprias criangas, pois assim o
docente enfatizard a manipulag¢do de objetos concretos, deixando o uso de figuras por ultimo,

como ressaltado por Pamela Leonardo (2017, p. 7):

Assim, para atividades como a de classificacdo, ¢ importante que o professor
sempre parta de atividades que envolvam uso do corpo da crianga e materiais
concretos. Por exemplo, a classificacdo através de caracteristicas das
proprias criangas, ou seja, classificar a partir daqueles que usam 6culos, os
que tém cabelos compridos etc. Portanto o trabalho do professor deve
priorizar a manipulag¢do dos objetos concretos e por Gltimo com as figuras.

Gomes e Thiengo (2020) relataram em seu estudo que a implementagdao do jogo de
cartas revelou que muitos estudantes conseguiram compreender os conceitos dos nimeros,
resultando em uma redugdo significativa das dificuldades enfrentadas no processo de

ensino-aprendizagem desse contetido.

6.1.3 Boliche das operagoes

Outra proposta envolvente para a constru¢do do numero pela crianga no BIA ¢ o Jogo
de Boliche das Operagdes, uma atividade ludica que busca estimular o desenvolvimento de
estratégias nao convencionais de calculo. Esta dindmica ¢ fundamentada na habilidade
EFO03MAO05 da BNCC, que almeja o aprimoramento de estratégias pessoais e convencionais
de calculo, abrangendo operagdes como adigdo, subtracdo e multiplicacdo, e utilizando
propriedades do sistema de numeracao (Brasil, 2018).

Diana e Conti (2012) afirmaram que:
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Neste interim, o jogo de boliche é um grande exercicio, ou seja, exige muitas
habilidades tanto cognitivas quanto motoras de qualquer individuo apto a
jogar; ademais, ¢ um divertimento, tanto Iudico quanto dindmico, cuja
atividade envolve atencdo, equilibrio, conceitos.

O jogo necessita de elementos fisicos, como pinos de boliche ou garrafas PET
coloridas, uma bola, 1dpis ou canetinhas, cartolinas e atividades impressas. Esses materiais
ndo apenas tornam a atividade mais palpavel e interativa, mas também incentivam o uso de
diferentes sentidos e habilidades motoras durante a pratica.

Nao obstante, como apontado por Diana e Conti (2012), a partir da experiéncia com o
Jogo de Boliche, destaca-se a relevancia dos jogos na sala de aula, especialmente com as

criangas, como uma parte integrante, essencial e complementar ao ensino da Matematica. Isso

enriquece e amplia as atividades propostas pelos livros didaticos.

6.2 Brincadeiras

6.2.1 Relacionamento entre prendedores numerados e conjuntos de imagens

Esta atividade fundamenta-se na correspondéncia biunivoca, um conceito destacado
por Piaget (1975), que refere-se a um processo em que cada elemento do primeiro conjunto
estabelece uma correspondéncia exata com um elemento do segundo conjunto.

Para tanto, esta atividade envolve a impressdo de grupos de imagens, de determinado
tipo, em uma cartolina ou papel mais duro (ou mesmo papel comum, porém colado em um
papeldo). Pode-se plastificar, se necessario. Os alunos também recebem um conjunto de
prendedores, cada um dos quais ¢ numerado conforme o nimero de elementos de cada
conjunto. Cada crianga ¢ entdo orientada a colocar o prendedor sobre o grupo de imagens
contendo o numero de elementos nele indicado.

Pamela Leonardo (2017) destacou que o sucesso das criangas em atividades de
correspondéncia revela a aquisicdo ou o processo de construcdo do conceito de
correspondéncia termo a termo. Em sua abordagem, ela enfatiza que essa correspondéncia
especifica ocorre quando as criangas s3o desafiadas a associar quantidades a representagdes
simbolicas dos niimeros.

A solicitagdo para correspondéncia entre quantidades e simbolos numéricos implica a
internalizacdo do conceito de numeros como representacdes de quantidade. Nesse processo, as
criangas ndo apenas identificam os numeros, mas também estabelecem uma relacdo direta e

entre cada unidade numérica e a quantidade correspondente de objetos.
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6.2.2 Relacionamento entre quantidades de objetos a numeros

Essa atividade envolve a impressao de cartelas numeradas e a utilizagdo de objetos que
podem ser agrupados (blocos de encaixe, feijoes, material escolar etc.). Os estudantes sdo
orientados a relacionar os grupos de objetos a cada cartela, conforme o tamanho de cada
grupo.

O jogo em foco ¢ concebido com uma série de objetivos que podem ser relacionados
aos objetivos propostos por Pamela Leonardo (2017) em sua sequéncia didatica de
correspondéncia. Sendo assim, a priori, busca-se instigar a constru¢do da nog¢do de
correspondéncia, auxiliando na habilidade de estabelecer relagdes precisas entre elementos.

Além disso, o jogo galga explorar o conceito de classificagdo, incentivando a
capacidade de agrupar elementos com base em caracteristicas especificas. Essa habilidade
auxilia a categorizar informagdes.

Por ser um desafio que exige a resolug¢do de situacdes-problema, o jogo estimula o
pensamento l6gico das criangas, impulsionando a capacidade de raciocinio e a tomada de
decisdes fundamentadas.

Outro objetivo relevante do jogo ¢ trabalhar com quantidades, oportunizando para as
criangas a exploragdo e compreensao numérica, permitindo a internalizagdo dos conceitos
numéricos de maneira pratica.

Ainda sobre a correspondéncia, Kamii (2004) também contribuiu, categorizando-as
em dois tipos distintos: biunivoca e usual. A correspondéncia usual estabelece relagdes entre
os elementos com base em suas utilidades, permitindo que objetos sejam relacionados entre
grupos ou conjuntos de acordo com caracteristicas como peso, tamanho, cor, entre outros.

Enquanto a correspondéncia biunivoca oferece uma base na resolu¢ao de problemas
matematicos, a correspondéncia usual amplia essa habilidade ao incorporar consideragdes
contextuais. Nesse sentido, esse tipo de jogo contribui para auxilio do desenvolvimento

cognitivo da crianca (Abrao, 2010).

6.2.3 Onde tem mais?

Esta proposta de atividade foi desenvolvida com base na inspiradora abordagem de
Pamela Leonardo (2017) intitulada "onde tem mais?". O principal objetivo é explorar o

conceito de conservagao de liquidos, utilizando copos plasticos como ferramenta didatica. A
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dindmica envolve o despejo de conteudo de copos maiores para copos descartaveis de
diferentes tamanhos, proporcionando uma experiéncia pratica e visualmente estimulante para

as criancas. Leonardo (2017, p. 96) acrescentou:

Em relagdo a essa sequéncia didatica, Visca (2008) e Sampaio (2012)
consideram a existéncia de trés niveis de desenvolvimento para conservagao
de liquido. Segundo os autores as criangas que se encontram no primeiro
nivel sdo considerados ndo conservadores, ou seja, percebem a igualdade
inicial da agua das jarras, mas na medida em que agua ¢ transferida para
outros recipientes, acham que tem mais ou menos. Por outro lado, no
segundo nivel estariam aquelas que oram conservam, ora nao conservam.
Portanto, s6 serdo considerados conservadores, pertencentes ao terceiro nivel
aquelas criangas que, independente das modificagdes dos recipientes ndo
perdem a nocdo da igualdade da quantidade de liquidos.

Portanto, o desenvolvimento da conservagao de liquidos em criangas passa por esses
trés niveis, progredindo de uma compreensdo mais simples para uma compreensdo mais
avangada e estavel da conservagdo de quantidade. Essa atividade, contudo, pode ser util para a
construg¢do da nocao de liquidos, massa e superficie, resolucao de problemas e ampliacdo do
pensamento l6gico (Leonardo, 2017), contribuindo, assim, para a construcao do conceito de

namero.

6.3 Atividades ludicas

Para Kamii e Livingston (1995), o conhecimento matematico precisa ser construido a
partir de experiéncias da vida real, ndo podendo ser colocado na cabeca das criangas
meramente a partir da leitura de textos. Arando (2020, p.78), por sua vez, refor¢a dizendo que
"a propria evolucao histérica da matematica partiu de situacdes concretas de vida".

Nesse sentido, sdo apresentadas a seguir atividades ludicas, elaboradas a partir de
situacdes do cotidiano, que podem ser exploradas pelo docente em sala de aula para

desenvolver o pensamento numérico.

6.3.1 Producdo de sanduiches

Kamii (2004) sugere uma atividade de envolvimento da classe na produgdo de
sanduiches. Na dinamica sugerida, os alunos sdao organizados em grupos, sendo desafiados a
calcular a quantidade necessaria de cada ingrediente para a produg¢do de sanduiches,

considerando o nimero desejado.
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O/A docente, ao conduzir a atividade, pode oferecer variagdes, como fornecer uma
quantidade especifica de cada ingrediente aos grupos e questionar quantos sanduiches
poderiam ser produzidos a partir dessa quantidade. Dessa forma, os alunos sao incentivados a
aplicar habilidades matematicas, como a adi¢ao e subtracdo, em um contexto significativo.

A atividade fornece um contexto real para a aplicagdo dos conceitos matematicos,

ajudando as criangas a perceberem a utilidade pratica da matematica em suas vidas cotidianas.

6.3.2 Mercado na aula

Outra atividade sugerida por Kamii (2004) envolve a criacdo de uma espécie de
mercado dentro da sala de aula. Nesse ambiente simulado, os discentes t€ém a oportunidade de
vivenciar situacdes do cotidiano relacionadas a compra e venda, proporcionando uma
abordagem tangivel para o desenvolvimento do conceito de niimeros.

No contexto desse mercado, os alunos sdo incentivados a utilizar o dinheiro, que pode
ser ficticio, gerado por eles mesmos. Esse aspecto da atividade ndo apenas introduz a ideia de
valor financeiro, mas também estimula a compreensdo de como os niumeros sao empregados
no dia a dia. Ao negociarem os precos dos itens escolares entre si, os estudantes praticam a
combinagdo de valores, promovendo o entendimento de adi¢do e subtracao.

Uma caracteristica interessante desse mercado simulado ¢ a possibilidade de compra a
crédito. Caso um estudante queira adquirir algo, mas nao disponha de dinheiro naquele
momento, ele pode realizar a compra fiado. Esse processo envolve o registro no caderno do
vendedor, incluindo a data da transacdo, os itens comprados e a quantia devida pelo
comprador. Essa pratica introduz a nocao de subtracdo e a contagem regressiva ao liquidar a
divida.

Para consolidar o aprendizado, o vendedor realiza, em intervalos periddicos, uma
totalizacdo do valor devido por cada comprador. Esse momento de revisdo reforga a pratica

matematica e estimula a estruturacao de contas matematicas.

7. Consideracoes

\

Em geral, as criangas chegam a escola ja sabendo do uso global do niumero. No
entanto, embora o contato com o nimero inicie fora da escola, a constru¢ao e sistematizacao ¢é

realizada com a mediagdo educativa desde a Educagdo Infantil, motivo pelo qual se tornam
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necessdrias intervencdes pedagdgicas para que os estudantes possam adquirir novos
significados e desenvolver melhor sua alfabetizagdo matematica.

O Bloco Inicial de Alfabetizacao, periodo correspondente aos trés primeiros anos do
Ensino Fundamental, ¢ uma etapa importante para a alfabetizacdo matematica, por envolver o
aprendizado de diferentes habilidades que serdo necessarias em etapas posteriores. Suas
peculiaridades requerem o desenvolvimento de praticas pedagogicas diferenciadas, que se
alinham ao cotidiano e a vivéncia da crianca, para que as criangas possam ir, gradativamente,
assimilando a importancia da matematica em sua vida cotidiana e construindo uma base solida
em estrutura logico-matematica, a fim de se tornarem aptas a lidar com tarefas mais
desafiadoras no futuro.

Ao buscar formar nos/as alunos/as o conceito de nimero, o/a educador/a pode adotar
diversas abordagens e estratégias pedagdgicas, dentre as quais o uso de jogos, brincadeiras e
atividades ludicas. Embora no Brasil haja certa imprecisao na distingdo entre esses termos, a
utilizagdo de tais recursos para fins pedagogicos se fundamenta em diversas teorias, dentre as
quais o construtivismo de Piaget, e visa criar meios mais prazerosos ¢ divertidos para a
compreensdo de conceitos, além de auxiliar no desenvolvimento de habilidades sociais e
outras relacionadas ao raciocinio 16gico-matematico.

Os documentos curriculares oficiais que delineiam a atuacdo dos/as docentes também
ressaltam a importancia de estratégias lidicas como parte dos instrumentos e materiais a
disposicdo para aprimorar a qualidade do ensino, desde que em atividades bem planejadas e
com objetivos educacionais claramente definidos.

Nesse sentido, este trabalho procurou analisar teoricamente a possibilidade de uso de
jogos, brincadeiras e atividades ludicas como estratégias pedagdgicas para auxiliar na
constru¢do do conceito de nimero para alunos/as do Bloco Inicial de Alfabetizacdo. Foram
apresentadas situagdes de jogos, brincadeiras e atividades ludicas que podem ser empregadas
em ambiente escolar para auxiliarem nessa constru¢do de modo que cada crianga possa
desenvolver significados numéricos a partir de interagdes e experiéncias que realiza ao se
envolver em tais iniciativas.

Para este estudo, nao foi realizada a aplicagdo das atividades, apenas um
levantamento; no entanto, abre possibilidade para pesquisa futura a fim de avaliar se tais
intervencdes pedagdgicas, realizadas em circunstancias concretas, estdo de fato levando os/as

alunos/as a alcangarem a constru¢ao mental abstrata de nimero.
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