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Eixo: Atuacdo na educagao infantil com énfase na aprendizagem ludica

23 JOGOS DE REFLEXAO PURA COMO FERRAMENTA
LUDICA PARA A APRENDIZAGEM MATEMATICA

+ Virginia Perpetuo Guimaraes Pin, Universidade de Brasilia (virginia.perg@gmail.com)

+ Antbnio Villar Marques de Sa, Universidade de Brasilia (villar@unb.br)

1 RESUMO

O ambiente escolar deve ser acolhedor,
interessante, provocativo e estimulante.
Uma forma de desenvolver a aprendizagem
matematica e o raciocinio dos alunos da
educagdo infantil e despertar o seu interesse
pela aprendizagem ¢ utilizando instrumentos
ludicos e, em especial, os jogos. Os jogos de
reflexdo pura oferecem diferentes situacoes e
possibilidades que estimulam o pensamento
e o raciocinio e sdo capazes de desenvolver
as bases necessarias para a aprendizagem
matematica da crianga. Dessa forma, esta
pesquisa teve o objetivo de analisar o uso
dos Jogos de Reflexao Pura na aprendizagem
matematica da educagdao infantil. Sua base
foi o desenvolvimento de jogos, observando
a relacdo dos alunos com eles e como isto
influencia a sua aprendizagem matematica.
Ao final da pesquisa, observou-se um
desenvolvimento dos alunos com relacao a
aprendizagem matematica, concluindo que
os Jogos de Reflexdo Pura podem contribuir
para o desenvolvimento da aprendizagem
matematica na educa¢ao infantil de maneira
ludica.

Palavras-chave: Ludicidade. Jogos de
reflexdo pura. Aprendizagem matematica.

2 INTRODUCAO

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

Os jogos sdo excelente opcao de instrumento
para promover o desenvolvimento dos alunos
de forma prazerosa, despertando o seu gosto
pela escola e pelo aprendizagem. Mesmo na
etapa da educacao infantil, ndo hé necessidade
de um jogo abordar um contetido especifico
para promover a aprendizagem. Os Jogos de
Reflexao Pura oferecem diferentes situacoes e
possibilidade que estimulam o pensamento e
o raciocinio, auxiliado no desenvolvimento da
aprendizagem matematica, além da interagao
entre os alunos. Acredita-se que estes jogos
sdo capazes de desenvolver bases necessarias
para a aprendizagem matematica da crianga.

Assim, o presente trabalho € proposto a partir da
necessidade de explorar este tipo de jogo e co-
nhecer diferentes materiais que possam auxiliar
o desenvolvimento matematico dos alunos da
educacdo infantil. Seu objetivo geral ¢ analisar
0 uso dos Jogos de Reflexdo Pura na aprendi-
zagem matematica da educacio infantil. Sao
propostos os seguintes objetivos especificos:

1. Aplicar jogos de reflexdo em uma sala de
aula de educagao infantil;
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2. Analisar se o uso de jogos de reflexdo pura
desperta o espirito ltudico dos alunos;

3. Verificar como o uso de jogos de reflexao
pura interfere na aprendizagem matematica;

4. Identificar as estruturas matematicas
estimuladas a partir dos jogos de reflexdo pura.

Buscando embasar o desenvolvimento da pesqui-
sa aqui proposta, ha a necessidade de estudar os
temas centrais: a ludicidade e a aprendizagem.

3 A LUDICIDADE E OS JOGOS
DE REFLEXAO PURA

O conceito de ludicidade ¢ wusualmente
associado aos jogos e brincadeiras, porém nao
se restringe a estes. O ludico ¢ um conceito
subjetivo. Nao se prende a um objeto, pessoa
ou atividade, mas estd na relagdo de cada
individuo com estes elementos. De acordo
com Macedo, Petty e Passos (2005, p. 18):

O espirito ludico refere-se a uma rela-
¢ao da crianga ou do adulto com uma
tarefa, atividade ou pessoa pelo pra-
zer funcional que despertam. O prazer
funcional explica porque as atividades
sdo realizadas ndo apenas como meio
para outros fins, mas por si mesmas.
O interesse que sustenta a relagdo ¢
repetir algo pelo prazer da repetigao.

Dessa forma, a ludicidade pode ser encontrada
em qualquer lugar, pois ela nao se relaciona
ao objeto ou atividade, mas sim ao sentimento
que este provoca no individuo. A ludicidade
desperta o prazer da atividade e faz com que
a pessoa deseje repeti-la. Este sentimento, o
espirito ladico, deve ser desenvolvido com
relagdo ao estudo, a aprendizagem.

Um instrumento que pode estimular o espirito
ludico em sala de aula e ser considerado um
aliado do professor ¢ o jogo, pois desenvolve
a aprendizagem enquanto diverte os alunos.

Piaget (1990) colocou que o jogo € um meio
poderoso para a aprendizagem, pois favorece o

intercambio entre o pensamento e a realidade,
estimula a troca de ideias, a colocagdo de
hipoteses, a experimentagdo e o teste da
realidade, contribuindo no desenvolvimento
cognitivo do aluno. Para Muniz (2010), o
jogo possibilita a crianga manifestar os seus
sentimentos e seu pensar, explorar seu meio
fisico, social e cultural, se comunicar € 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,
nao se constituindo como realidade, mas sim
fantasia. Esta distingdo entre jogo e realidade
ocorre pelo tempo espago que ocupa, sendo
que o jogo ¢ limitado temporariamente
e fisicamente. Esta atividade ¢ composta
também de tensdo e regras, o que o torna
capaz de absorver totalmente o jogador.
(HUIZINGA, 2007).

Caillois (apud MUNIZ, 2010) propds
elementos necessarios para que uma atividade
seja considerada um jogo. Sdo eles: ser
livre, improdutiva, regrada, simuladora da
realidade e ter tempo e espago proprios. Com
relacdo as pesquisas de Caillois e Brougere,
Muniz (2010) elencou outros elementos:
conter regras, jogadores, base simbdlica e
enfrentamento de riscos.

No desenvolvimento desta pesquisa, serdao
utilizados jogos classificados como Jogos
de Reflexdo Pura. 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. De acordo com Muniz (2010), os
Jogos de Reflexdo Pura foram criados sobre
estruturas logico-matematicas e, por causa dessa
relagdo, sdo considerados altamente criativos.
Apesar de se relacionar com a matematica, tais
jogos nao apresentam um conteudo especifico,
relacionando-se 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 0 jogo proposto para o adulto e para a
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crianga. Assim, no decorrer da atividade, sdo
exigidas as mesmas estruturas matematicas
de qualquer participante. O jogo do adulto
e da crianca sdo distintos apenas por sua
complexidade, mas proporcionam o mesmo
desenvolvimento (MUNIZ, 2010).

A partir das leituras de Mezzaroba (2009),
Muniz (2010) e Spada (2009), pode-se
elencar alguns quesitos necessarios para que
uma atividade seja considerada um Jogo
de Reflexdo Pura. Sao eles: desenvolver
estruturas matematicas; ndo apresentar
conteudo especifico; promover a competi¢ao
entre dois jogadores ou duas equipes; nao
apresentar o aspecto do azar.

Assim, compreende-se que os jogos de reflexdo
pura s3o um tipo de jogos de estratégia cons-
truidos sobre bases matematicas, mas que nao
apresentam um contetido matematico especifi-
co. Estes promovem a competicdo entre dois ad-
versarios e seu desenvolvimento ndo conta com
o fator sorte, de modo que o planejamento do
jogador ¢ essencial para vencé-lo.

Estes jogos favorecem o desenvolvimento do
raciocinio abstrato e 1dgico, o que auxiliara
na aprendizagem matematica. Além disso,
carrega as caracteristicas dos jogos de
competi¢do e de estratégia. Por ser um jogo
de competicao, também possibilita ao jogador
lidar com a perda, com a frustragdo. Como
jogo de estratégia, de acordo com Cunha e
Nascimento (2005), mobilizam e desenvolvem
a atengdo e a concentracao, além de favorecer
a organizacdo e dominio das relagdes de
espago e tempo, pois o jogador deve planejar
o que fazer a cada momento, aguardando o
tempo certo da jogada.

4 APRENDIZAGEM
MATEMATICA

Antes mesmo de a crianga ser inserida ao
convivio escolar, ela ja tem acesso a uma
grande quantidade de informag¢do no ambiente
em que vive. Ela estd em contato diariamente
com instrumentos que utilizam e reproduzem

a linguagem matematica. Por meio de
musicas, de programas de televisdo, jogos
e brincadeiras, a crianca aprende a recitar
os numeros, além disso, ¢ estimulada pela
familia a contar e pode observar as pessoas a
sua volta utilizando a contagem e operagdes
matematicas a todo o momento. Quando
chegam a escola, os professores estimulam
a crianca a reproduzir este conhecimento,
acreditando que ela ja estd avancada em relagdo
a matematica, mas nao necessariamente este
aluno apresenta as estruturas bdsicas para o
desenvolvimento matematico.

E, entio, importante tornar o aluno
numerizado. Isto significa ser capaz de refletir
matematicamente sobre todo tipo de situacdes.
Para que isso seja possivel, € preciso:

conhecer os sistemas matematicos de
representacao que utilizaremos como
ferramentas. Estes sistemas devem
ter sentido, ou seja, devem estar re-
lacionados as situagdes nas quais
podem ser usados. E precisamos ser
capazes de entender a logica destas
situagdes, as invariaveis, para que
possamos escolher as formas apro-
priadas de matematica (NUNES;
BRYANT, 2009, p. 31).

O desenvolvimento do conceito de nimero é,
segundo a teoria de Piaget (1979; NUNES;
BRYANT, 2009; KAMII, 2012), a base para
a aprendizagem matematica. Segundo Kamii
(2012, p. 18), “o ntimero ¢ a relagdo criada
mentalmente por cada individuo”, sendo que
ele ndo pode ser ensinado para o aluno, que
tem que o construir sozinho.

De acordo com Piaget (1979) para que o
individuo se desenvolva matematicamente, é
necessario aprender algumas estruturas logico-
matematicas. Estas ndo s3o ensinadas ou
transmitidas a crianca pela familia ou escola,
devem ser desenvolvidas pelo aluno (PIAGET,
1979).

Para a aquisicdo dessas  estruturas,
desenvolvendo assim a aprendizagem
matematica, as criangcas devem obedecer a
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alguns principios logicos. Esses conceitos
sdo descritos a seguir conforme apresentados
nos estudos de Kamii (2012), Nunes e Bryant
(1997) e Piaget (1979).

Um desses principios ¢ a natureza ordinal
do ntmero; isso significa compreender que
a sequéncia numérica ¢ ordenada seguindo
a grandeza dos numeros, e, sendo assim,
3 ¢ mais do que 2 e 2 mais do que 1, por
exemplo. Também ¢ preciso compreender que
ndo importa a ordem na qual os objetos sao
contados, o numero final sera o mesmo.

De acordo com os autores estudados, outra
regra logica bésica ¢ a da transitividade. A
transitividade seria a compreensdo de que
se um nimero A ¢ maior do que outro, B,
sendo B maior C, entdo o nimero A deve,
obrigatoriamente, ser maior do que C.

O principal principio l6gico-matematico
proposto por Piaget foi a conservagao. Para os
autores, compreender conservagdo significa
saber que o numero de um conjunto de objetos
apenas podera ser alterado por operagdes
matematicas, tais como adi¢do e subtragao,
verificando que as outras mudangas, como
modificacdes nos elementos e arranjo espacial,
serdo irrelevantes.

O aluno que nao compreende essas regras logicas
ndo desenvolve o conceito de nimero, nio
sendo capaz de assimilar a logica da adigdo e da
subtracdo. Assim, a crianga podera até ser capaz
de realizar operacdes simples com facilidade,
mas ndo compreenderd o que esta fazendo, o que
dificultara sua relacdo com a matematica.

Os Jogos de Reflexdo Pura podem auxiliar
no desenvolvimento do conceito de numero
na educagdo infantil, influenciando na
aprendizagem matemadtica. Com seu uso, ¢é
possivel desenvolver o pensamento 16gico, a
reflexdo, a atengdo, a discriminagdo visual,
a estratégia, a classificacdo, a comparagio,
a memoria, o parcamento ¢ a contagem.
Trabalhando estas habilidades, sera possivel
estimular o pensamento dos alunos e auxilia-
los a fazer relagdes entre objetos e resolver
situacdes problemas.

5 PROCEDIMENTOS
METODOLOGICOS E RELATO
DA PESQUISA

A presente pesquisa foi realizada com uma
turma de 2° periodo da educagdo infantil
composta por alunos com, aproximadamente,
5 anos de idade de uma escola publica da
cidade de Sobradinho, Distrito Federal. A
turma selecionada para a pesquisa continha
14 alunos regulares, sendo uma turma de
inclusdo. Havia 8 meninas e 6 meninos,
dentre estes, um aluno com necessidades
educacionais especiais (Anee). Trata-se de
uma dissertagdo de mestrado da primeira
autora, sob a orientagdo do segundo autor
(PIN, 2016).

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

Segundo Bortoni-Ricardo (2008, p. 59), a
pesquisa qualitativa aceita o fato de que o
pesquisador ¢ parte do mundo, portanto ndo
ha como produzir uma pesquisa totalmente
objetiva, este “ndo ¢ um relator passivo, mas
sim um agente ativo na constru¢do do mundo”.
Assim, a pesquisa foi realizada a partir da
acdo do pesquisador e provocando reflexdo
também sobre seu trabalho, ndo apenas
sobre as acdes dos sujeitos. Dessa forma,
apresenta caracteristicas da metodologia da
pesquisa-a¢cdo. Segundo Barbier (2007, p.
21), a pesquisa-acdo ¢ a “ciéncia da praxis
exercida pelos técnicos no dmago do seu local
de investimento”. O mesmo autor cita que
a pesquisa-a¢do tem o objetivo de servir de
instrumento de mudanga social. O processo
de pesquisa deve entdo levar o pesquisador
e os sujeitos a uma reflexdo tal que consiga
provocar mudanga em sua pratica.
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Para coleta de dados e produgdo de informagao
da pesquisa, foram selecionadas como
instrumentos a observacdo e a analise das
atividades desenvolvidas. Foram propostos
jogos e atividades de avaliagdo aos alunos,
sendo observado como reagiam e realizavam
a estas. Todas as sessoes com os alunos foram
registradas em video e em um diario de bordo.

No primeiro contato da pesquisadora com os
alunos, foi realizada uma avalia¢do individual,
observando o desenvolvimento com relagao
a aprendizagem matematica. A avaliacdo foi
realizada utilizando recursos ludicos e baseada
em conceitos e estruturas matematicas que
se pretendia desenvolver com os Jogos de
Reflexdo Pura e que sdo esperados para uma
turma de 2° periodo da educacdo infantil.
Foram utilizados trés instrumentos: um trecho
da avaliagdo das competéncias e dificuldades
conceituais sobre numero, elaborada pelo
grupo Cimete; um quebra-cabecas; € um jogo
paralocalizar imagens escondidas. Os mesmos
foram reaplicados ao final da pesquisa para
uma reavalia¢ao dos sujeitos.

Apods a avaliagdo inicial, foi proposto um
trabalho com os alunos utilizando os jogos,
que ocorreu pelo periodo de trés meses
letivos situados no primeiro semestre do ano
de 2016. A pesquisadora trabalhou os jogos
com os alunos na frequéncia de duas vezes
por semana, sendo que cada encontro tinha a
duracdo de aproximadamente uma hora.

Foram selecionados quatro jogos que se
adequassem as caracteristicas dos Jogos
de Reflexdo Pura: Jogo da Velha, Jogo da
Memoria, Cara a Cara, Mancala e Pontinhos.
Estes foram analisados pela pesquisadora
que os reformulou, adaptou e confeccionou
para se adequar a faixa etéria escolhida. Para
cada jogo, foi confeccionada uma versao em
tamanho grande e sete versdes menores. Cada
jogo foi trabalhado por cinco aulas, sendo que
na primeira eram apresentadas as regras e toda
a turma jogava ao mesmo tempo, dividindo-
se a turma em duas equipes. A turma foi
dividida em equipes de meninos e de meninas,
conforme o proposto pelos alunos. Nas aulas

seguintes, o jogo em versdo grande era
utilizado para relembrar as regras antes da
distribuicdo das versdes menores para que 0s
alunos jogassem em duplas, interagindo com
os colegas de maneira autonoma.

Aofinal dapesquisa, os alunos foramnovamente
avaliados individualmente, reutilizando os
elementos propostos na avaliacao inicial.

6 ANALISE DOS DADOS
6.1 APLICAGAO DOS JOGOS

Esta andlise baseia-se nos conceitos e
estruturas que se esperava desenvolver com o
uso dos Jogos de Reflexdo Pura, destacando
em que momentos foi possivel perceber esse
desenvolvimento, bem como na presenca do
aspecto ludico no decorrer das aulas.

Um ponto central desta pesquisa foi a
utilizagdo de recursos ludicos. Assim, ¢
necessario analisar se os Jogos de Reflexdo
Pura podem ser considerados dessa forma.
A pesquisadora foi recebida pelos alunos
com muito entusiasmo, 0 que se manteve no
decorrer de toda a pesquisa. A mesma relagao
era percebida ao se tratar dos jogos. A proposta
inicial era deixar os alunos a vontade para
interagir com 0s jogos € em poucos momentos
ou alunos se recusaram a fazé-lo, apenas dois
alunos em momentos especificos se recusaram
a jogar, mas retomaram as atividades na aula
seguinte. Na maioria das aulas, as criangas
discutiam para ser o primeiro jogador e
reclamavam quando a pesquisadora pedia
para recolher os materiais.

Os alunos demonstraram uma boa relagao
com os jogos individuais também, sendo que
sempre que um jogo era anunciado os alunos
cobravam a versao reduzida e gostavam de
jogar com os colegas.

Com base nas observagdes das relagoes
dos alunos com o0s jogos propostos e suas
reacdes, fica claro que os Jogos de Reflexdo
Pura foram capazes de despertar o espirito
ludico nos alunos do 2° periodo da educacao
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infantil. Os alunos ndo foram obrigados
a jogar pela pesquisadora, mas todos se
mostraram ansiosos para o inicio das aulas
e houve poucas incidéncias de alunos que
se recusaram a participar, demonstrando a
espontaneidade, essencial para os jogos e para
a ludicidade. O prazer pela repetigdo também
¢ percebido, pois os alunos jogavam repetidas
vezes e em diversos momentos pediam para a
aula prosseguir.

Esta pesquisa considera que, com os Jogos
de Reflexdo Pura, ¢ possivel desenvolver
diferentes habilidades importantes para
a aprendizagem e, em especial, para a
aprendizagem matematica. Como relatado
anteriormente, com O0S jOogos propostos
esperava-se  desenvolver o pensamento
logico, a reflexao, a atengdo, a discriminagao
visual, a estratégia, a comparacao, a memoria,
0 pareamento e a contagem.

O pensamento légico ¢ claro no
desenvolvimento dos jogos. Tal habilidade
era 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 aleatoria, o que
ndo configura pensamento l6gico, porém as
jogadas evoluiam com o desenvolvimento das
aulas, de modo que, diversas vezes, os 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 observagao do jogo.

Areflexdo, compreendida nesta pesquisa como
pensar sobre um fato ou atividade, também ¢
muito estimulada pelo uso dos jogos. No jogo
Cara a Cara, a reflexdo era notada quando os
alunos criavam as perguntas para descobrir
qual era o personagem selecionado pelo
colega. As criangas precisavam refletir sobre os
personagens dispostos para criar uma questao,
habilidade que também evoluiu com as aulas.

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

A discriminacao visual 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, € no Cara a
Cara onde os alunos analisavam detalhes dos
personagens para criagdo de uma pergunta
ou exclusdo de um componente com base
na resposta do adversario. O Jogo da Velha
também demonstrou o desenvolvimento desta
habilidade. No inicio da sua aplicagdo, os
alunos ndo percebiam a formac¢do da linha na
diagonal. Apos 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 formacao.

A estratégia pode parecer um conceito
complexo para a educacdo infantil, mas pode
ser percebida quando as criangas tomavam
decisdes conscientes para vencer os 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 eles precisavam
criar as questdes para excluir os personagens.

J4

A classificacdo ¢ percebida para além da
aplicagdo dos jogos, uma vez que a divisdo
da turma em equipes ja configura uma forma
de classificacdo, pois foi realizada seguindo
um critério preestabelecido selecionado pelos
alunos, a divisdo entre meninos ¢ meninas. Esta
habilidade também foi desenvolvida por meio de
alguns jogos, como o Cara a Cara em que 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.
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Os alunos puderam exercitar a comparagao por
meio da verificagao dos pontos marcados pelas
equipes ou participantes durante os jogos. Nos
jogos da Memoria e Pontinhos, assim como
nos demais, os alunos comparavam os pontos
ganhos para determinar o vencedor. Em todos
0s jogos mencionados, a comparagdo poderia
ser baseada na contagem ou apenas com base
na percepgao visual. No jogo de memoria, em
alguns casos, os alunos comparavam a altura
dos montinhos de cartas coletados. Ja no
Pontinhos, em algumas partidas, a diferenga
de pontuacdo era tdo grande que podia ser
percebida com clareza.

A memoria era claramente mais presente
no Jogo da Memoria, 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 eles foram capazes de encontrar
os pares com mais facilidade. Na segunda aula,
todos os alunos foram capazes de encontrar
algum par durante o jogo, demonstrando o
desenvolvimento de toda a turma. Além do
referido jogo, a memoria também ¢ trabalhada
e desenvolvida por meio das regras do jogo,
sendo que os alunos aprenderam as regras e
eram capazes de replica-las e até de ensina-las
aos demais colegas.

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

A contagem nao estava incluida no foco inicial
da pesquisa, que buscava desenvolver jogos e
atividades sem focar o desenvolvimento de
conteudos matematicos, mas sim focando em
desenvolver habilidades para aprendizagem

matematica. Porémacontagem foiamplamente
trabalhada no decorrer das aulas. Pode-se notar
este desenvolvimento por meio da contagem
das cartas ganhas no jogo da Memoria e dos
pontos feitos no jogo Pontinhos. A distribui¢do
das sementes no jogo Mancala, bem como
a contagem das sementes coletadas ao final,
também estimula essa 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.

6.2 AVALIAGOES INDIVIDUAIS

A avaliagdo inicial foi realizada em trés
dias distintos e seguindo a ordem: avaliacdo
do conceito de numero do grupo Cimete
(FAVERO, 2012), quebra-cabegas ¢ imagem
para encontrar figuras escondidas. A avaliagao
final seguiu a mesma sequéncia.

Na avaliagdo do conceito de nimero, foram
dispostos trés animais de pelacia, um urso,
um elefante e uma ovelha e entregue para
cada animal uma quantidade de 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 intervengdo. A
questdo seguinte, que solicitava que os
alunos deixassem todos os 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 questdo foi respondida
corretamente por nove alunos, sendo que
destes trés alunos conseguiram respondé-la
apenas de uma maneira e seis apresentaram
duas respostas distintas. Cinco alunos nao
foram capazes de encontrar nenhuma solugao
para o desafio. Entre os alunos, apenas
cinco ndo necessitaram de intervengdo da
pesquisadora, que precisou mediar a questao
para os demais nove alunos.
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Na reaplicagdo da avaliacdo do conceito de
numero ao final, novamente todos os alunos
foram capazes de identificar qual dos animais
havia recebido mais fichas. Com relacdo a
segunda questdo, para deixar todos os bichos
com a mesma quantidade de fichas, apenas um
aluno nao conseguiu responder corretamente,
sendo que 13 alunos foram capazes de
encontrar solu¢do para o problema proposto.
Destes, um encontrou apenas uma solucdo
e 12 alunos encontraram duas solugdes.
Entre os 14 alunos, apenas trés necessitaram
de intervencdo, sendo que os outros 11
responderam de maneira autdbnoma.

A atividade do quebra-cabecas era composta
por um tridngulo ¢ um quadrado, sendo
que haviam trés solucdes possiveis para o
quadrado e duas para o tridngulo. Na avalia¢ao
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 ¢ o triangulo
uma vez. Por fim, dois alunos montaram tanto
o tridngulo quanto o quadrado duas vezes.
Os alunos nao apresentaram dificuldade ao
encontrar a primeira solu¢do para o quebra-
cabeca, apesar de poucos terem conseguido
montar as partes novamente.

Com a repeticao do quebra-cabegas, todos os
alunos se demonstraram capazes de montar as
duas partes, triangulo e quadrado, pelo menos
uma vez. Entre os 14 alunos, trés montaram
as duas partes apenas uma vez cada, oito
encontraram a solugdo para o quadrado duas
vezes e para o tridngulo uma vez, um aluno
montou as duas partes duas vezes e dois alunos
montaram o tridngulo duas vezes e o quadrado
trés, todas as opgdes possiveis.

A ultima avaliagdo 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.

A imagem foi apresentada novamente aos
alunos. Dessa vez, todos os alunos conseguiram
encontrar pelo menos cinco imagens, sendo
que todos confundiram a mesma imagem da
avaliacdo inicial. Oito alunos foram capazes
de encontrar todas as imagens propostas.

A andlise e a comparacao dos resultados das
avaliacoes individuais inicial e final confirmam
o que foi percebido pela observacdo no
decorrer da aplicagao dos jogos, que houve
desenvolvimento dos alunos com relagdo as
habilidades mencionadas, o que contribui para
a aprendizagem matematica.

7 CONCLUSOES

O desenvolvimento desta pesquisa possibilitou
a reflexdo sobre questdes importantes
envolvendo a aprendizagem dos alunos,
em especial a aprendizagem matematica
na educacdo infantil. Os conceitos de
ludicidade e de Jogos de Reflexdo Pura foram
trabalhados e relacionados a aprendizagem
matematica na educag¢ao infantil, observando-
se e concluindo-se que os Jogos de Reflexao
Pura poderiam desenvolver, de forma ludica,
diversas habilidades e estruturas essenciais ao
desenvolvimento da aprendizagem matematica.

Partiu-se entdo para a escolha dos jogos, o
que se se constituiu como uma dificil tarefa,
visto que ha poucas opg¢des de jogos voltados
para a faixa etdria 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 criancas maiores ou adultos e adapta-los
para os alunos da educacdo infantil.

A pesquisa foi realizada com uma turma
composta por 14 alunos, sendo que, no
decorrer desta, 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 ¢ determinante
para a dinamica em sala. Apesar de estar
com uma turma reduzida, com a agitacao
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natural dos alunos foi dificil acompanhar
todas as criangas quando o jogo em duplas
era distribuido. Para contornar a dificuldade
de acompanhar os alunos enquanto jogavam
em duplas, a pesquisadora decidiu utilizar o
jogo com toda a turma por mais tempo a cada
aula. Nestes momentos, era possivel observar
o modo como cada crianga jogava e intervir
quando necessario. Os momentos de jogos em
duplas foram utilizados para observar como
os alunos agiam autonomamente e planejar a
intervencdo da aula seguinte, que era aplicada
quando os alunos estavam jogando em
equipes, com toda a turma reunida. Para que
0 jogo flua bem em sala esta ¢ uma dindmica
que pode ser reaplicada.

A partir das observacdes, foi possivel
perceber que os alunos demonstravam gosto
pelos jogos e pelas aulas. Também era claro
o desejo de repeticdo dos jogos, visto que os
alunos comemoravam quando a pesquisadora
chegava e cobraram a continuidade do projeto
apds o seu término. Estes fatos demonstram
que foi possivel alcancar a ludicidade em
sala utilizando os Jogos de Reflexdo Pura,
pois se considerou que a ideia de ludicidade
esta relacionada ao prazer que a atividade
proporciona e ao desejo de repeti-la.

Também  foi  possivel  verificar a
interferéncia do uso dos Jogos de Reflexdo
Pura na aprendizagem matematica, pelo
desenvolvimento de diferentes habilidades.
Este  desenvolvimento  foi  observado
diariamente quando os jogos eram aplicados
e pode ser confirmado com a aplicagdo e
reaplicagdo da avaliacdo individual dos
alunos. Ao final da pesquisa, os alunos se
demonstravam muito mais atentos e refletiam
mais sobre suas atividades, desenvolvendo o
raciocinio logico matematico. Foi possivel
analisar a relagdo do desenvolvimento
matematico dos alunos com a aplicagdo
dos jogos, uma vez que os alunos também
evoluiram em sua postura como jogadores.

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 ¢ possivel alcancar o espirito ladico
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.
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