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Apresentacao

Prezados Professores e Professoras

Alunos motivados aprendem e avangcam mais, ajudam o professor a ajuda-
los melhor. Motivada e por entender a importancia da acdo docente na educacgao
especial e a necessidade de apoio aos profissionais no que se refere ao ensino de
conceitos e construgcao do numero, elaborou-se este Caderno Pedagdgico.

Trata-se de um instrumento teérico-pratico, que vem compor o conjunto de
recursos que o professor pode se apropriar para sua acao pedagdgica.

Espera-se que as leituras e pesquisas efetuadas sobre a aquisicdo do
conceito do numero pelas nossas criangas, bem como as reflexées e sugestdes que
dai resulta, venham a apoiar o trabalho do professor no seu cotidiano.

Acredita-se que este material possa contribuir no processo de formacao e
de aperfeicoamento profissional dos educadores, e que seja estimulo para o
aprimoramento de novas metodologias e praticas pedagdgicas.

Nessa perspectiva, espero que vocé “educador” percorra o caminho do
aprendizado junto com seu aluno, descobrindo o prazer de fazer matematica.

Um abrago amigo,

Hilda Maria Leite Werner
Professora PDE
Educacéo Especial
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Introducao

Ao refletir sobre as dificuldades que os professores enfrentam ao
ensinar os conceitos matematicos para a constru¢cdo do numero, bem como a
abstracéo destes pelo aluno com deficiéncia intelectual moderada, procurou-se uma
concepcgao que tivesse como objeto de estudo uma metodologia que desse um novo
sentido a pratica pedagégica.

Assim, propde-se o uso de diferentes metodologias de ensino da
matematica, a fim de melhorar o processo de ensino e aprendizagem dos conceitos
matematicos que embasam a constru¢dao do numero.

Na intencdo de auxiliar no trabalho pedagégico na sala de aula,
buscou-se nesse caderno apresentar um aprofundamento teérico respaldado nos
estudos de Piaget e Vygotsky, de como se processam a Aprendizagem e 0
Desenvolvimento na crianca, através dos quais a construcdo do conhecimento é
proposta no fazer e no pensar, na pratica e na teoria — Tema da Unidade 1.

A Unidade 2 apresenta estudos a respeito da Aprendizagem e a
Percepcao Matematica e reflexbes sobre a pratica no processo construtivo do fazer
pedagdgico.

Partindo do pressuposto que a crianga constréi os conceitos através da
experiéncia com objetos e da interacao social, € muito importante a manipulacédo de
materiais de contagem e do cotidiano, e discussdes que antecedam a realizacao de
atividades propriamente matematicas.

A acédo do professor € extremamente necessaria durante o processo,
pois é ele que vai efetuar a selecdo do material mais apropriado as questées mais
significativas, bem como apresentar as atividades de forma seqienciada que leve a
uma abstragado gradativa.

Todo ato intelectual é construido progressivamente, e por isso, cabe ao
professor criar situacées que possibilite a crianca a agir na construcdo do seu
conhecimento.

Na aprendizagem da matematica e na construgcdo do numero é
fundamental que a crianca se aproprie dos conceitos que antecedam a escrita do
namero propriamente dita. Dai a necessidade da construcdo dos conceitos de
classificacdo, seriacao, inclusao, conservacao e outros em uma matematica viva,
dindmica e significativa, a qual se procurou estreitar durante a unidade 3. Mediante a
conceituacdo e atividades nas quais a crianca se fixara nas propriedades mais

importantes e as relagdes entre elas, visando a exploracao do conhecimento légico-
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matematico. Propbe-se aqui uma seqliéncia de atividades como sugestao que pode
funcionar como elemento facilitador na aquisi¢do do conceito do numero.

Como vivemos em um espago especial, € fundamental que as
atividades propostas as criancas respeitem essa realidade, e o ludico é sempre mais
um instrumento. Dentro dessa 6tica, a unidade 4 propde a utilizacao do ludico como
parte integrante na aprendizagem dos conceitos matematicos. Apresenta-se texto
relativo ao ludico e a sugestdo para que se introduza essa metodologia a fim de
conduzir a crianca a conhecer, interagir, vivenciar jogos que promovam a habilidade
mental e o desenvolvimento da aprendizagem brincando, viabilizando assim um
aprender de forma significativa e prazerosa.

Partindo da premissa que o0 jogo € construtivo, que permite e motiva a criacao
de novas agbes, e que estes auxiliam no desenvolvimento da imaginacado e
raciocinio, € que se propde a utilizacdo dos mesmos no processo de ensino e
aprendizagem da matematica.

Na unidade 5 a abordagem escolhida tem como ponto de partida o ludico e as
tecnologias, mais especificamente os softwares educativos que se apresentam como
um recurso metodolégico bastante rico pelo seu carater motivador, o qual incentiva a
participacao ativa do aluno. Em softwares educativos a aprendizagem é vista como
um processo de construcdo, em que pelas possibilidades interativas e de mediagao
favorecem a aprendizagem.

Nas atividades apresentadas e sugestdes de softwares, a construcdo do
conceito de numero se processa através de situacdes ludicas contextualizadas e
significativas, nas quais a intervencdo do professor é fundamental, este devera
ocupar o papel de mediador no ato intencional de ensino.

Conclui-se que através de um bom planejamento, escolha adequada e
avaliacao do software em uma perspectiva pedagdgica, a uniao destes fatores
podem apresentar resultados significativos no processo da construcdo do
conhecimento.

A escola nado pode deixar de incorporar as novas transformacoes, esta deve
investir na interacdo com as novas tecnologias de informacao e comunicacao a fim
de criar condicdes de aprendizagem e favorecer o emergir das potencialidades dos
alunos com necessidades especiais.

O material ora elaborado fornece uma visao geral dos temas que permeiam a
aprendizagem e construcdo do numero, e que este seja de grande utilidade para os

que estao atuando na area.



UNIDADE 1
TEMA: APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO

Objetivo

Estabelecer bases conceituais para reflexdo considerando as concepcdes
teéricas de Piaget e Vygotsky na compreensdo da Aprendizagem e
Desenvolvimento.

Para que consigamos entender a complexidade da formacéo e construgédo do
namero € necessario conhecermos um pouco mais sobre o desenvolvimento e a
aprendizagem das criancgas, e que se faca a distincao entre eles, portanto:

Aprendizagem: E o conhecimento adquirido e internalizado, fruto da
interacdo do sujeito com o meio e com o social. Acontece a partir de uma acao
espontdnea ou estimulada. Tem carater de dependéncia dos aspectos soOcio-
histéricos, maturagéo, das condi¢cdes ambientais e do potencial do individuo.

E uma mudanca de comportamento resultante da experiéncia. Utiliza todo
potencial do individuo em que estimulo, o aprendente e a resposta, constituem os
elementos principais do processo de aprendizagem.

Desenvolvimento: E o processo que o individuo constréi seu conhecimento e
forma suas estruturas internas. E a mudanca qualitativa que se percebe o
aperfeicoamento das capacidades e fungdes, quando a crianga vai gradativamente
realizando coisas mais complexas.

Para melhor compreendermos o elucidado acima, tomaremos como aporte
tedrico a Epistemologia Genética de Jean Piaget e a Teoria Sécio-Interacionista de
Vygotsky.

Piaget (1979) entende o desenvolvimento como a busca de um equilibrio
superior, sendo um processo de equilibracdo constante. Nesse processo, vao
surgindo novas estruturas, novas formas de conhecimento.

O desenvolvimento refere-se aos mecanismos gerais do ato de pensar:
pertence a inteligéncia em seu mais amplo e completo sentido. Tudo o que é
caracteristico da inteligéncia humana vem a tona, pelo processo do
desenvolvimento.

Para o pesquisador, aprendizagem envolve experiéncias e pode ser
compreendida em um sentido restrito em funcdo da mesma, e em um sentido amplo

quando relacionado com a construcdo das estruturas. O desenvolvimento geral da
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inteligéncia € a base de todo o aprendizado especifico. O aprendizado de uma
crianga em relagdo a quaisquer fatos depende em parte, da capacidade geral dessa
crianga para relacionar esses fatos com outros fatos, de maneira significativa. Para
tal, a aprendizagem significativa acontece quando o conteudo se relaciona com os
seus objetivos.

Piaget preocupou-se mais com o estudo do desenvolvimento mental ou
cognitivo, isto é, com o desenvolvimento do raciocinio e a forma como os individuos
conhecem o mundo exterior e com ele se relacionam.

Ja para Vygotsky (1988) a aprendizagem no ser humano ocorre naturalmente.
O desejo de aprender, de descobrir, de ampliar conhecimento e experiéncia, €
intrinseco ao homem e ocorre sob condi¢cbes apropriadas.

Ele considera a aprendizagem como um processo social no qual os sujeitos
constroem seus conhecimentos através da sua interagdo com o meio e com 0S
outros, numa inter-relacao constante entre fatores internos e externos.

Ao falar de desenvolvimento, Piaget aponta como fatores relevantes:
maturacao- E o processo em que ocorre a mudanga e o crescimento fisico e
psicolégico e que, portanto, influencia o desenvolvimento.
experiéncia - é entendida como o agir sobre 0 meio, experimentar; experiéncia
fisica (descoberta das propriedades observaveis nos objetos) e l6gico-matematica
(relacdes entre os objetos e sua coordenacao interna).
social - sdo as interagcdes com 0s pares € a transmissao social que ocorre no seu
ambiente.
equilibracao - fator essencial que coordena todos os demais, é determinante ao
desenvolvimento do individuo. Caracteriza-se pelo equilibrio da descoberta de uma
nog¢ao nova com as outras ja existentes.

Ao esclarecer a formacdo psicogenética natural das operacdes loégico-
matematicas, Piaget (1979), afirmou como condicdo para que esta se efetive, a
utilizacdo de métodos nos quais a criancga participe ativamente, e que o ensino deve
propiciar a reconstrucdo do conhecimento, ndo somente transmissao do mesmo.

Assim, a criangca vai adquirindo conhecimento a partir das constantes
interacbes com o seu ambiente, objetos, pessoas e fendbmenos fisicos em geral,
construindo gradativamente estruturas cada vez mais ricas e mais complexas. A
partir dessa concepcao podemos entender que a pratica pedagogica € embasada
nas relacdes, sendo que o0 educador deve perceber as tentativas, limites e

possibilidades dos seus educandos, e planejar a acdo pedagdgica a partir dessas



10

percepcdes. Piaget (idem) explica esta interacdo valendo-se dos conceitos de
assimilacao, acomodacao e adaptacao:

Assimilacao: é um processo de entrada, cognitivo, no qual informacgdes, idéias ou
qualquer variacdo € incorporada a esquemas ou padroes de comportamento ja
existentes, ou seja, a incorporagdo de um novo objeto ou idéia ao que ja é
conhecido, ao que a crianga ja possui.

Pela assimilagdo interiorizamos o mundo exterior, pessoas e coisas, as

estruturas que ja temos.
Acomodacao: é um processo de incorporacdo de esquemas, € a transformacgao dos
esquemas de assimilagcdo em fungédo das caracteristicas do objeto a ser assimilado,
isto €, diante de um objeto novo ou de uma idéia, a crianga cria um novo esquema
ou modifica seus esquemas adquiridos.

Assim, a acomodacgao se processa quando a crianga ndao consegue assimilar
um novo estimulo, ou seja, ndo possui uma estrutura cognitiva que assimile a nova
informacdo. Entdo, constr6i um novo esquema ou modifica 0 que ja tem. Estas
acoes resultam em uma mudanca na estrutura cognitiva.

A acomodacao €, portanto, este movimento de ajustamento dos esquemas ou

estruturas cognitivas as resisténcias provocadas pelas situagdes novas, nao
passiveis de uma assimilacdo pura. Surge, a partir das perturbacées provocadas
pelas situacdes novas que enfrenta.
Adaptacio: E a esséncia do funcionamento intelectual, assim como a esséncia do
funcionamento biolégico. E a interligacdo entre assimilagdo e acomodagédo. A cada
adaptacao realizada, novo esquema assimilador se torna estruturado e disponivel
para que o sujeito realize novas acomodacdes e assim sucessivamente, propiciando
o equilibrio desses dois processos, e uma consequente organizagdo mental. A
aprendizagem, portanto, € um processo mental que envolve assimilacdo de
conteudos e o desenvolvimento intelectual para organiza-los e utiliza-los. No que se
refere a adaptagao, entende-se um individuo ativo, construindo seus conhecimentos,
mediado pelo educador.



11

4+ CONSTRUCAO INTERNA SEGUNDO PIAGET

Os quadros a seguir tentam ilustrar este processo:

ASSIMILAGAO ik
e de
Sujeito conhecimento

ACOMODACAO

Objeto 1 Ohjeio
il . " J e
curihechme e

- il el T
ASSIMILACAO . ACOMODACAO

[RSA—

ASSIMILACAO ACOMODACAO
Incorporagio de urilﬂmenm do meio Maodificagio dos esquemas ou estruluras

exterior aos esquemas de aglio do sujeito. = do sujeito em fungio do objeto ou elemento
O sugeito AGE e se aproa;ﬁa do objeto =mmﬁﬁl:nm:p.¢ estd tentando assimilar através
de conhecimento para atender a suas sl de um esforgo pessoal. O sujeito AGE
necessidades biologicas, psicoldgicas e no sentido de se transformar, para

sociais. entrar em equilibrioc com o meio.

ADAPTACAOQO

EQUILIBRACAO

Equilibrio entre
assimilacio ¢

acomodacio

FONTE: GUIA CURRICULAR DE MATEMATICA, V 1, p. 30 (1997)

Suas pesquisas sobre a elaboracdo das classificacbes, nocdes de
quantidade, numero, ordem, entre outras, deixaram bem claro que “a l6gica nao é
absolutamente inata na crianga” e que o individuo nédo poderia adquirir suas
estruturas mentais mais essenciais sem o fator social ou educativo, como condicao
do desenvolvimento (Piaget, 1972:31-33).
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Nessa perspectiva professor e aluno tém uma relagdo de horizontalidade,
priorizando o didlogo e a interacao através de diferentes metodologias que envolvam
jogos, pesquisas, problematizacao, num contexto interdisciplinar.

A importancia do social no desenvolvimento nos leva a Vygotsky (1984) e nos
dois principios da sua formulacao teérica:
1° as fungdes intelectuais aparecem num primeiro momento como funcdes
interpsiquicas — pelas interagdes sociais, e num segundo momento, como funcdes
intrapsiquicas — propriedades internas do pensamento da criancga.

°- a nocado do desenvolvimento proximal, ou seja, o espaco entre o nivel de
desenvolvimento real e o nivel de desenvolvimento potencial, fungdes que ainda nao
amadureceram, mas cujo processo de maturacdo pode ser acelerado pela
aprendizagem (Vygotsky, 1984).

Vygotsky elabora uma teoria que tem por base o individuo como resultado de
um processo soécio-histérico e o papel da linguagem e da aprendizagem neste
desenvolvimento, atribuindo enorme importancia a interacdo social no progresso do

ser. E como afirma Vygotsky (1988,p.27):
“O momento de maior significado no curso do desenvolvimento intelectual que da origem as
formas puramente humanas de inteligéncia prética e abstrata acontece quando a fala e atividade

pratica, entdo duas linhas independentes do desenvolvimento, se convergem”.

e VAMOS REFLETIR...
= E vocé professor como acha que se da a aprendizagem? E o

desenvolvimento?

A obra de Piaget nos ajuda a compreender a seqgiéncia do desenvolvimento
cognitivo como um processo marcado por etapa e ou estagios caracterizadas por
estruturas mentais diferenciadas.

Em cada uma dessas etapas a maneira de compreender os problemas e
resolvé-los & dependente da estrutura mental que a crianga apresenta no momento,
porque embora a sequéncia do desenvolvimento seja a mesma para todas as
pessoas, a cronologia € variavel de pessoa para pessoa. A diferenca pode ser
observada em qualquer faixa etaria, e a observagao atenta do professor constitui-se
como recurso para se oferecer a crianca o tipo de ensino do qual ela realmente

necessita.
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Por conta disso, a melhor forma de ensinar € aquela que se baseia em formas
diferentes de aprender. Isto implica na importancia do profissional conhecer as
caracteristicas do desenvolvimento dos alunos para que tenha subsidios do que se
pode esperar e até onde se pode chegar.

Ora, se a logica infantil segue o modelo da légica matematica, € preciso
compreendé-la e media-la. Apenas conhecendo 0 que as criangas sao capazes de
realizar com e sem apoio de outra pessoa € que se pode conseguir planejar as
situacdes de ensino e avaliar os progressos individuais.

Para tal, enquanto educadores precisamos verificar o conhecimento deste
aluno e o que fazer para que ele progrida, a partir do ponto em que esta.

Para Vygotsky (1994), o processo de formagdo do pensamento é despertado
e acentuado pela vida social e pela constante comunicacédo que se estabelece entre
criangas e adultos, o qual permite a assimilacdo da experiéncia.

A acdo da crianga é essencial para o seu desenvolvimento, a partir das
atividades que a crianga desenvolve e experimenta no seu meio, vai atribuindo
significados aos objetos, construindo o conhecimento. Nesse processo, afetividade e
inteligéncia sao aspectos indissociaveis e influenciados, desde cedo, pela
socializagao.

Assim, a principal implicacdo dos principios teéricos de Vygoysky (idem) € de
que o conhecimento é construido de forma coletiva. O aluno para Vygotsky nao é
somente ativo, mas sim interativo, pois ao participar ativamente da construcao de
sua cultura e histéria, vai construindo conhecimentos e constituindo sua identidade.
O mais importante na concepcdo soécio — interacionista € compreender “como
fazer”. As informagdes sé sdo assimiladas quando tém sentido.

Desenvolvimento e Aprendizagem estao intimamente ligados. O aprendizado
possibilita e movimenta o processo de desenvolvimento, e embora esse aconteca
antes da crianca ir a escola, esta acrescenta novos elementos ao seu
desenvolvimento.

Assim, a formacao dos conceitos esta intimamente ligada ao desenvolvimento
e aprendizagem.

A partir destas consideragdes, € possivel afirmar que tanto Piaget (1972)
como Vygotsky (1984) tem a crianca como ser ativo, dinamico, que esta sempre
criando hipéteses sobre as situagdes vivenciadas. Essas concepgdes dao voz ao
aluno e responsabilidade ao professor.
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no entanto, diferencas na maneira de conceber o processo de

conhecimento e aprendizagem, as quais podem visualizar no

Concepcoes Piaget Vygotsky
Sofre a influéncia da S _ _
Processo do B o Privilegia a interacéo social e
maturagdo bioldégica e da

Desenvolvimento

interacao social

o instrumento lingtiistico

Processo do

Conhecimento

O conhecimento é construido
na experiéncia, através da
interacdo com o meio fisico e

progressivamente € socializado

E mediado pelo meio social e
pelas relagdes que se
estabelecem ao longo do

desenvolvimento

Aprendizagem

Ocorre com o
desenvolvimento; em uma
construcao ativa e pela
reestruturacao do

conhecimento anterior

Aprendizagem e
desenvolvimento interagem
entre si e se influenciam

reciprocamente.

Papel do

Professor

Facilitador/Guia

Facilitador/Guia/Co-
participante

Organizagao: Werner, Hilda. 2008

Considerando as concepcoes tedricas abordadas fica claro que para que o

aprendizado se efetive, necessita ser significativo na crianga, levando-a assim, a

uma conquista autbnoma e criativa do processo de ensino e aprendizagem.

Ao refletirmos sobre a grandeza e extensdo dos estudos de Piaget e

Vygotsky, pode-se afirmar que ambos, sem duvida, fizeram relevantes contribui¢cdes

para a educacdo, e serdo importantes a medida que possamos ver de modo

diferente as situagdes que envolvem a mesma.

Tais contribuicdes para a pratica pedagdgica passam necessariamente pela

possibilidade de se compreender melhor a dindmica dos processos que acontecem

no ato de ensinar e aprender.
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Considerar que as interacbes entre adultos e criancas sdo tao importantes
quanto as interacdes entre criangas para o desenvolvimento cognitivo, suscita
questbes sobre como o educador deve integrar teoria e pratica, como requisito

basico no seu fazer pedagdgico.

e VAMOS REFLETIR...
= Enquanto educadores como podemos auxiliar nossos alunos a

investigar, a experimentar e progredir?

O educador deve ser o mediador na formacdo de conceitos e na expressao
oral da crianca, estimulando-a para que expresse verbalmente seu raciocinio,
procurando compreender o caminho percorrido no processo mental.

O ensino deve ser facilitador do processo de desenvolvimento; propor
situacdes-problemas que a crianga compreenda € com ajuda do educador, atinja
niveis mais elevados de desenvolvimento.

Um trabalho educacional voltado para criancas com deficiéncia intelectual
deve privilegiar atividades que permitirdo ao professor conhecer os processos que o
levaram a construir 0 pensamento e as respostas. As situacfes devem ser
estimulantes e que possibilitem agir segundo suas possibilidades, em diferentes
contextos de aprendizagem, como forma de desenvolver as habilidades. O
fundamental na acdo pedagodgica é que ela seja problematizadora, desafiando
permanentemente o aluno, fazendo uso maximo de suas capacidades.

E preciso criar situacdes para que o aluno estabeleca relagdes. Para que faca
relacbes entre relagdes, de modo que faca construcdes renovadas e assim se
aproprie da compreensao de um conhecimento.

E através da discussdo de idéias e testando hipéteses que a crianca com
deficiéncia intelectual vai desenvolvendo seu raciocinio, memoria, concentracéo e
autonomia.

Ao manipular objetos, contar e comparar quantidades, a crianca vai

compreendendo os conceitos matematicos.
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Em busca de maior aprofundamento:

e Vamos ler o texto: Desenvolvimento Infantil: Distincées; Crescimento e
Desenvolvimento, Maturacao e Aprendizagem

O texto esta disponivel na pagina:
http://www.geocites.com/lourdes memura/desenvolvimento/distincoes.himl

e Encontramos neste material uma visdo histérica da crianca quanto ao seu
crescimento, desenvolvimento, maturacao e aprendizagem, de forma clara,
simples e sucinta.

e Compare e analise essas informacdes com o texto da Unidade 1.

Saiba mais sobre Aprendizagem e Desenvolvimento no site:
http://www.centrorefeducacional.com.br
http://eaprender.com.br/tiki-smartpages view.php?pageld=1240

Finalizando a unidade

Discutimos nessa unidade como se processa a aprendizagem e o
desenvolvimento da crianga a luz das concepcgdes tedricas de Jean Piaget e Lev
Semionovitch Vygotsky. O ponto central foi a distingao entre os dois conceitos.

Ao estabelecermos um paralelo entre as concepcgdes dos tedricos abordados,
quanto ao tema da unidade, concluimos que ambos foram significativos e suas

contribuicées exercem grande influéncia em nossas agbes pedagdgicas.
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APRENDIZAGEM E O SENSO MATEMATICO -
COMO INICIAR O TRABALHO?

Objetivo

Compreender o processo da aprendizagem da matematica e alguns aspectos
para sua concretizagao.

Nao existe um Unico caminho a ser considerado para o ensino da matematica,
pois Sa0 varios 0s recursos e propostas que o educador pode se apropriar para sua
pratica, embasado na sua experiéncia e conhecimentos dos seus educandos para
que a aprendizagem ocorra de fato.

Fundamentada na psicologia da atividade, decorrente da escola historico-
cultural de Vygotsky, concebe-se a matematica como uma atividade historica,
culturalmente desenvolvida, caracterizada na sua esséncia pela abstracao.

Nessa perspectiva, a educacdo matematica é tomada a principio, como a
formacao de conceitos matematicos, solucdes de situacdes-problemas.

O aprendizado da Matematica estda muito ligado a aquisicao de habilidades
lingUisticas. O numero, a medida e o espaco sdo construcdes que a crianca elabora
enquanto bagagem hereditaria e na interagdo com os outros e com o meio ambiente.

Assim, as primeiras experiéncias de matematica na escola devem estar
baseadas no aproveitamento do conhecimento que a criangca traz consigo; no
manuseio de objetos, observacdo e acdes; na utilizacdo de material concreto, de
modo a favorecer o pensamento intuitivo. Muitas atividades podem aproximar as
criangas da matematica como: manuseio de materiais, reconhecimento e contagem
de objetos, organizar e brincar com tampinhas, blocos, jogos, dominds. O ensino
das primeiras nogbes matematicas deve consistir numa relacdo entre os
conhecimentos informais que a crianca adquire e as novas tarefas de abstracdo e
formalizacdo. As atividades devem ser escolhidas levando-se em conta as
especificidades do alunado, iniciando do concreto com vistas ao abstrato.

As atividades desenvolvidas devem permear o trabalho com as nogdes dos
conceitos: pequeno/grande; maior/menor; grosso/fino; largo/estreito; alto/baixo;
curto/comprido; perto/longe; leve/pesado; cheio/vazio; mais/menos; muito/pouco;
igual/diferente; dentro/fora; comeco/meio/fim; pequeno/médio/grande;
antes/agora/depois; cedo/tarde; ontem/hoje/amanha; devagar/depressa;
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aberto/fechado; em cima/em baixo; direita/esquerda; para direita/para esquerda;
primeiro/ultimo; na frente/atras; para frente/para tras;

Seja qual for o campo matematico que estiver sendo trabalhado, havera
sempre relagdo direta com os conceitos fisico-matematicos  de:
tamanho/lugar/distancia/forma/posicao/medicao/quantidade/niamero/capacidade/tem
po/direcao/volume/comprimento/massa, 0s quais devem estar presentes e
integrados nas atividades de sala de aula.

O ensino deve estar ao alcance e a capacidade do aluno. E preciso auxiliar a
crianca a transformar em interiorizagdo sua acao sobre o concreto, organizando sua
atividade cognitiva com vias a passar da acdo a representacdo (abstracao). Para
isto, é importante verificar sempre o nivel de compreensao do aluno, partir sempre
do conhecimento ja adquirido por este; respeitar o seu ritmo de aprendizagem e
considerar todas as respostas emitidas, assim se podera compreender como 0
raciocinio esta sendo elaborado.

Um mesmo conceito a ser apreendido deve ser apresentado de diferentes
maneiras com variacao de situacoes. A diversificacdo de atividades, experiéncias e
contextos, a respeito de um conceito, favorece a construgado do mesmo pela criancga.

Na aprendizagem dos conceitos, a crianga aprende a dar uma resposta
comum a estimulos diferentes em varios aspectos. Por exemplo, uma pessoa
aprende o conceito de passaro como sendo um animal voador, com duas patas,
penas, rabo, bico e outras partes, e ja viu canarios, andorinhas, mas nunca viu um
sabid. Quando aparece um, ela logo o identifica como um passaro, embora néo
saiba discrimina-lo pelo nome.

Assim, o conceito € uma representagao mental de uma classe, que inclui uma
série de caracteristicas e excluem outras.

A aquisicdo de conceitos e do conhecimento l6gico-matematico é facilitada
quando a crianca repete a experiéncia de modo diversificado. Por isso, é preciso
variar o emprego do vocabulario, a ordem nas representacoes, os tipos de objetos
manuseados e 0s recursos utilizados.

E importante que, o material didatico e os exemplos, bem como a linguagem a
ser utilizada pelo professor, devem estar de acordo com o nivel de compreenséo e
em estreita relagdo com o cotidiano dos alunos.

Sendo assim, a matematica deve estar presente em todos os momentos do
fazer escolar: na hora da merenda, na recreagao, na educacao fisica, nas atividades

internas e externas do lar, em fim fazermos matematica no viver...
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Quanto ao campo conceitual do nimero, este é formado por variaveis como:
correspondéncia um a um; cardinalidade; ordinalidade; contagem um a um;
contagem por agrupamento; percepcao de semelhancas; de diferencas; de incluséo;
comparacao de quantidades; representacao numérica, entre outros.

A formagdo do conceito de numero muitas vezes € confundida pelo
reconhecimento dos algarismos, escrita e dominio da contagem numérica, no
entanto, € mais que isso, 0 processo € longo e complexo, porém o que se vé é que a
exploracdo das inimeras idéias matematicas existentes € deixada de lado.

No inicio é fundamental a nocdo de quantidade através das comparacdes de
elementos, a principio com poucas quantidades aumentando-as gradativamente. E
preciso variar muito os materiais e o contexto (atividades ou jogos). A crianca
precisa se sentir desafiada a experimentar, conhecer o novo, criar estratégias e
confrontar os dados da intuicdo com os da légica.

As atividades devem ser escolhidas considerando o interesse das criancas,
suas necessidades e o estagio de desenvolvimento em que se encontram.

Estas devem ser realizadas coletivamente e cooperativamente, pois as
brincadeiras, construgdes e jogos levam as trocas, comparacdes e descobertas
estratégicas e por meio delas o professor retém preciosas informacdes a respeito do
que as criangas conhecem, como € 0 que estdo aprendendo, como pensam e como
estao evoluindo.

A motivacdo é importante para que a aprendizagem aconteca de fato,
portanto, antes do inicio de qualquer processo de ensino, € preciso ver quais as
motivagcdes do aluno e procurar adequé-las as atividades.

Ela é facilitada quando ha participagéo efetiva do aluno nesse processo. A
aprendizagem sera possibilitada a partr do momento que os professores
conquistem a confianga e oportunizem a afetividade entre si e os seus alunos,
contribuindo para o desenvolvimento da autonomia e oportunizando o
desenvolvimento cognitivo dos educandos.

Para Valente (1998, p.92), “0 mecanismo de construcdo do conhecimento
pressupde a existéncia de estruturas ou de conhecimento organizado, que pode ser
observado em comportamentos (habilidades) ou declara¢des (linguagem)”. Um
conhecimento novo deve estar relacionado com o que ja conhece. Entao, “aprender
significa enriquecer essas estruturas por meio da adigdo de novos conhecimentos ou
de re-organizacao das estruturas por meio do pensar e do refletir”.
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Para aprender é preciso ter curiosidade, vontade de saber e ser capaz de
envolver-se numa experiéncia. O reconhecimento de que foi capaz de perceber e
aprender faz com que o aluno tenha seguranca e transporte o aprendido para outras
situacoes.

O importante é deixar a crianca expressar-se oralmente ou de outra forma, e
cabe a vocé professor solicitar a reflexao, encorajando a discussao entre os pares.

E fundamental ter sempre em vista que a aprendizagem é um processo
dindmico: enquanto ensina, o professor também aprende e o aluno também ensina.

Finalizando, o professor necessita ser, antes de qualquer coisa, afetivo,
observador e um mediador, refletindo constantemente sobre a pratica pedagdgica.

PARA SUA REFLEXAO
As atividades de matematica desenvolvem o raciocinio e o pensamento
Iégico, e, se forem enriquecidas com um pouco de criatividade ou afetividade,
terdo maiores possibilidades de serem assimiladas. A passagem da
compreensdo, por meio de atividades concretas, para a compreensao por meio

de pensamento abstrato pode ser estimulada por jogos e brincadeiras.

“A aprendizagem comeca com acgdo e percepcdo, desenrola-se com palavras e

conceitos e deveria terminar com habitos mentais desejaveis”.
Polya (1977)
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Sugestoes de leitura:

CARRAHER, Terezinha. Aprender pensando- uma contribuicdo da Psicologia
Cognitiva para a educacéao. Petropolis: Vozes, 1986.

Apresenta artigos que relatam as consequiéncias de suas pesquisas sobre Educacao
Matematica realizadas em sala de aula.

NUNES, Terezinha, T.Bryant, S.Costa. Criancas fazendo Matematica. Porto Alegre:
Artes Médicas, 1997.

KAMII. Constance, A crianga e o niumero, Campinas-S. Paulo: Papirus, 1997.
Apresenta as etapas de constru¢cao do numero pela criancga.

RANGEL. Ana Cristina S, Educacdo matematica e a construgcdo do numero pela
criancga. Porto Alegre: Artes Médicas, 1992.

RUBISTEIN, C. et AL. Matematica para o curso de formacao de professores do
ensino fundamental. Sdo Paulo: Moderna, 1997.

REVISTA EDUCACAO E MATEMATICA:

http://www.apm.pt/apm/revista/educ.htm , traz artigos sobre ensino/aprendizagem,

sobre experiéncias de inovagao e propostas de atividades para a sala de aula.
Dicas de Artigos:
e O papel do jogo na matematica — Aprender e socializar de forma ludica.
Autora: Andréa Cristina Séria Pietro.

http://www.planetaeducacao.com.br/novo/artigo.asp?artigo=505

e Metodologia da Matematica Ludica - O uso do Tangram como recurso de
aprendizagem.
Autor: Adreiton Ferreira Bellarmino de Deus

http:/www.planetaeducacao.com.br/novo/artigo.asp?artigo=1148

e Site coordenado por Katia C. Stocco Smole e Maria Ignez de Souza Vieira
Diniz ( traz atividades e artigos reflexivos sobre a area da matemética.

http://www.mathema.com.br/,pesquisar em Ensino Fundamental 12 a 42 série.

Concluindo a unidade:

Procuramos nesta unidade, demonstrar que a aprendizagem da matematica
esta ligada a compreensao, isto €, a apreensao do significado. Baseia-se na relacao
dialética reflexao - agao.

Para facilitacdo desta, é fundamental oferecer atividades diversificadas,
interessantes, variedades de materiais e recursos, e ter a participagdo ativa do

aluno.
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O CONHECIMENTO LOGICO-MATEMATICO

Objetivo:

Compreender como as criangas adquirem o conhecimento l6gico-matematico
a partir da construgao progressiva das estruturas l6gicas.

O conhecimento I6gico-matematico constitui-se na relagdo que a crianga faz
das propriedades encontradas em um mesmo objeto.

A origem do pensamento légico-matematico encontra-se nos objetos,
segundo Gardner (1994, p.100):

“E confrontando objetos, ordenando-os, reordenando-os e avaliando sua quantidade que a
crianga adquire seu conhecimento inicial e mais fundamental sobre o dominio légico-matematico.
Deste ponto de vista preliminar, a inteligéncia l6gico-matematico rapidamente torna-se remota do

mundo dos objetos materiais”.

As origens do conhecimento fisico e I6gico-matematico encontram-se nas
aclOes das criancas sobre 0s objetos fisicos dos seus mundos.

A crianga estrutura o conhecimento fisico e o légico-matematico através da
manipulacdo de objetos e comecga a compreendé-los a medida que age sobre eles
através dos atos de pegar, ordenar, juntar, separar e classificar.

No periodo das operacdes concretas, dos sete aos onze - doze anos, a
crianca desenvolve um pensamento mais flexivel, mais maleavel e reversivel. E o
pensamento operacional, que vai além do pensamento intuitivo, torna-se capaz de
refletir sobre as suas acdes e de concentrar-se individualmente.

Kamii (1995, p.15) ressalta que “o conhecimento légico-matematico consiste
na coordenacao de relacbes”. A crianca é quem coordena mentalmente as relacdes
que criou entre o0s objetos, e assim, construira um conhecimento légico-matemaético,
através de uma abstracao reflexiva, a qual exigird novas estruturas mentais entre o
ja assimilado e o que ainda ndo se domina. O aluno tem que raciocinar para poder
afirmar o conceito em relacdo aos objetos sendo a principal atitude utilizada pela
crianga utiliza para fazer ligacoes, é a abstracao.

Assim, ela chega a abstracao a partir da observacédo atenta aos objetos, nas
semelhancas existentes, e nos agrupamentos. Se nao for capaz de colocar
mentalmente os objetos nessa relacéo, nem a igualdade nem a diferenca existirao.

Segundo Maria Luiza Andreozzi da Costa (2000, p.33), “os agrupamentos

operatérios é que permitem a crianca fazer classificacao, seriacdo e conseqliente
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correlacionamento. Essas possibilidades suscitam o aparecimento do sistema de

nameros”.

E ainda, “as operacbes concretas sao transformadas em operagdes logicas
propriamente ditas: a l6gica que se apresentava de modo concreto através da
manipulacdo de objetos, passa a se apresentar sob formas abstratas através das
idéias, expressas em qualquer linguagem”.

O professor entdo precisa compreender claramente as idéias matematicas de
correspondéncia, comparacao, classificacdo, seqlenciacdo, seriagdo, ordem,
inclusao e conservacao e possibilitar a apropriacao destes pelos seus alunos. Sem o
dominio desses processos, as criangas poderdo até dar respostas corretas, mas
certamente sem compreendé-las.

As comparacbes e classificagbes conduzem a uma ordenagdo com
quantidades variaveis que primeiramente devem ser apresentadas na horizontal, da
menor para a maior, da esquerda para a direita. A formacao de varios conjuntos com
diversos elementos e ordenados horizontalmente possibilitara que a crianca
visualize que na vertical todos os elementos na mesma posicdo possuem a mesma
quantidade.

Desta forma, ha uma ampliacdo do conceito do nimero: 0 que era apenas
uma marca evolui para posicdo ordenada e amplia-se para os diferentes tipos de
elementos.

Até entao o conceito de numero é visto como quantidade no plano observavel,
porém numero esta no plano abstrato, na relacdo entre os objetos, situagdes ou
acoes. O professor sera fundamental nesse processo, propiciando situagdes que
permitam e facilitem a construcdo do nimero.

Vejamos o que significa cada processo, que pode tanto se referir a objetos,
situacdes ou idéias, e algumas sugestdes de atividades a serem desenvolvidas,
embasadas na obra: Educagdo Infantil e percepcdo matematica, de Lorenzato
(2006).

e Correspondéncia: a idéia de correspondéncia envolve a crianga nos mais
variados contextos. Em muitos momentos a crianca faz correspondéncias tais
como: para cada dedo, um anel; a cada caixa a sua tampa; a cada aluno uma
carteira (correspondéncias um a um), existem também correspondéncias de
varios a um ou de um a Vvarios, tais como: uma crianga corresponde varios irmaos

ou varias criangas a uma mae. Podemos elaborar atividades que solicitem, por
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exemplo, a correspondéncia de uma quantidade a um numeral, a cada posicao
um numeral e assim por diante.

Quando a crianga brinca de faz de conta e arruma a mesa colocando uma
colher para cada prato, esta estabelece uma relacdo e descobre a estrutura de
correspondéncia. Através de atividades que envolvem correspondéncia, a
crianga pode vir a perceber a equivaléncia de conjuntos que tem a mesma
quantidade de componentes.

A correspondéncia € um processo necessario para a construcao do conceito
de numero e das operacées. Quando a crianca mostra dificuldades na
aprendizagem da matematica, pode ser pelo fato de nao ter compreendido o
processo de correspondéncia na sua totalidade.

Em Lorenzato ( 2006, p. 91), a correspondéncia deve ser abordada por
etapas:

a) percepcao visual direta: apresenta uma disposicdo espacial que ressalta a
correspondéncia visual, de elemento para elemento.
Exemplos: + + + O @) O 0] O
O O O I I I I I

b) percepcao visual indireta: quando a disposicao espacial dos elementos de um
conjunto é diferente da disposicao espacial dos elementos do outro conjunto.
Exemplos: 0 0 0 o0 [

*ox 0 |

o 00
c) correspondéncia de um elemento de um conjunto: com varios elementos de
outros conjuntos.
Exemplo: dadas duas meninas, dois 6culos, quatro sapatilhas e quatro pulseiras,
as criancas devem dar a cada menina um O&culos, duas sapatilhas, e duas
pulseiras.
d) associacdo de uma mesma idéia presente em dois objetos diferentes.
Exemplo: um cartdo com desenhos de chapéu, carro, escova de dente, méo e
garrafa de refrigerante, e outro cartdo com os desenhos de figura de uma
cabeca, copo, luva, estrada e tubo de pasta de dente.

Embora a correspondéncia seja um processo necessario a formacéo do
conceito de numero, o fato de uma crianga conseguir realizar uma

correspondéncia um a um, de todos os elementos de um conjunto com outro, ndo
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garante que ela esteja percebendo que os conjuntos possuem a mesma
quantidade de elementos.

Atividades para explorar o conceito de correspondéncia:

Atividade 1

Objetivo: Corresponder elementos iguais a elementos diferentes.

Material: quatro cartées, cada um com o desenho diferente de um menino; outros
quatro cartbes, cada um com o desenho de uma mochila.

Atividade: Pedir a crianca que escolha uma mochila para cada menino e que
nomeie cada menino, verificando se ela escolhe nomes diferentes, fazendo a

correspondéncia.

Atividade 2

Objetivo: Fazer corresponder um a um ou um a varios.

Material: varios cartdes, cada um com o desenho de um animal e varios cartdes com
desenhos de um ou mais filhotes dos mesmos animais.

Atividade: As criancas podem ser divididas em dois grupos: um fica com os cartées
dos animais e o outro com as dos filhotes. O primeiro grupo mostra a figura e o
segundo tem que achar os filhotes. Pode ser realizada em duplas.

Atividade 3

Objetivo: Fazer corresponder imagens a idéias.

Material: cartdes, cada um com o desenho de figuras que indiquem a idéia de leve e
pesado, como, por exemplo: pena, sofa, escova de dente, énibus, geladeira etc.
Atividade: pedir para a crianga apontar, um a um, os cartdes que recebeu,

identificando as representacées como “leve ou pesado”, conforme o caso.

Atividade 4

Objetivo: Associar diferentes maneiras de representar a mesma quantidade.
Material: conjunto de pares de fichas de formatos diferentes e com desenhos que
representam as quantidades de 1 a 9. Por exemplo, para a quantidade 3, uma ficha
quadrada contendo o desenho de trés peixes e uma ficha retangular com trés bolas
e assim por diante, de forma que para cada quantidade haja duas fichas.
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Atividade: (semelhante ao jogo do mico). Separar as criancas em dois grupos e

distribuir as fichas entre elas. Cada grupo deve tentar formar pares com as fichas

que recebeu e mostrar ao outro; esses pares de fichas sédo retirados. A atividade

continua com uma crianga do grupo, retirando, sem ver, uma ficha do outro grupo.

Se este tiver o par, essas duas fichas sao retiradas e sera a vez de uma outra

crianga do outro grupo retirar uma ficha. E assim, por diante, até o final.

Comparacao: habitualmente as criangas ja fazem comparagdes de tamanhos,

formas, cores, quantidades, etc. Esses conhecimentos devem ser aproveitados

para estimular as criancas a encontrar semelhancas e diferengas entre

elementos. O ato de comparar envolve nocdes de tamanho, de distancia e de

quantidade, por isso, o professor deve possibilitar atividades que solicitem a

indicacao de figuras com formas diversificadas, agrupamentos de objetos que

permitam a indicagdo do grupo com maior nimero de elementos, variando as

combinacoes, explorando ao maximo o que se tem em maos.

Segundo Lorenzato (2006, p. 98 ) algumas observacdes devem ser elencadas:

a)

b)

O tipo mais facil de comparacédo € o que se da entre dois elementos da
mesma especie.

Quando a comparacao for entre dois elementos de espécies diferentes, é
preciso observar para nao apresentar no mesmo desenho, por exemplo, um
grande gato e uma pequena girafa e perguntar: “Qual € o maior?”, pois, nessa
situacdo, se a crianca disser que é o gato, € possivel que ela esteja
comparando o tamanho dos desenhos e, se ela disser que é a girafa, é
possivel que esteja se referindo a realidade.

Toda a comparagdo entre trés elementos € mais dificil, por exemplo:
comparar os tamanhos de um elefante, um cachorro e um rato. Neste tipo de
comparacao a idéia de relatividade esta presente, pois neste caso o cachorro
€ maior e menor a0 mesmo tempo, se comparado ao rato e ao elefante. Por
conta disso, é preciso comparar primeiramente os dois primeiros e depois 0s
dois ultimos para sé entédo o primeiro com o ultimo.

As atividades com a comparacdo sao importantes, pois permitem a

compreensao para classificar, seriar, incluir e para a conservagao.
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Atividades para explorar o conceito de comparacao:

Atividade 1

Objetivo: desenvolver a percepcao de tamanhos semelhantes.

Material: cinco cartées, cada um com um sé desenho variando os tamanhos; por
exemplo: uma gravura de um carro, mas cada carro de tamanho diferente dos outros
quatro. Outro conjunto de cinco cartdes idénticos a esse.

Atividade: os alunos devem comparar as dez gravuras e corresponder 0s que

tiverem os mesmos tamanhos, formando pares.

Atividade 2

Objetivo: diferenciar os semelhantes.

Material: cerca de dez cartdes, cada um com um sé desenho (por exemplo: de casa,
boné, carro, etc.); em outros cartdes, os desenhos devem se repetir, mas em
tamanhos ou cores diferentes.

Atividade: distribuir os cartdes entre as criancas; estas, depois de comparar os
desenhos de seus cartdes, deverdo agrupar-se a partir de semelhancas entre as
gravuras que possuem (o grupo dos carros, o das casas etc.), cada grupo devera
procurar, entdo, as diferencas entre seus cartées (maior, menor, preto, vermelho). E
importante que cada crianga receba apenas um cartdo e que cada grupo mostre aos

outros as diferencas encontradas.

Atividade 3

Objetivo: auxiliar o reconhecimento da nocao de contrario; propiciar a comparacao
entre elementos pertencentes a uma mesma categoria ou a diferentes categorias.
Material: cerca de vinte cartdes, cada cartdo com uma sé figura; cada figura devera
formar seu par, por exemplo: copo largo/copo estreito; homem gordo/homem magro;
prédio alto/prédio baixo etc.

Atividade: colocadas em circulo, cada crianga deve receber um ou mais cartdes.
Uma das criancas deve apresentar seu cartdo para os colegas; em seguida,
colocara quem tiver o cartdo que forma o par com ela. Segue dessa forma até todos
0s pares serem formados.

Obs.: O critério de quem inicia a atividade deve ser estabelecido pelo grupo.
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Atividade 4

Objetivo: compor conjuntos por correspondéncia um a um ou por contagem
(quantidade), auxiliando na aquisicdo das nocbes de ter mais (maior), ter menos
(menor) e ter a mesma quantidade (mesmo numero, igual).

Material: dezoito objetos quaisquer (tampas, bolas, pedras, etc.).

Atividade: apresentar as criancas os objetos, pedindo que montem um conjunto com
quatro deles; em seguida, utilizando os objetos restantes, pedir que montem outro
conjunto com a mesma quantidade de objetos. Depois as criangcas devem comparar
os dois conjuntos; se necessario, o professor pode auxilia-las a fazer essa
comparacao, perguntando sobre a quantidade, o tamanho, a distribuicao espacial
dos objetos. As criancas devem explicar suas observacdes e opinides aos colegas.

Para criangas maiores, pode-se aumentar a quantidade de elementos nos conjuntos.

e Classificacao: Toda classificagdo envolve um agrupamento ou escolha de um
determinado critério, de acordo com uma regra ou principio, isto é, separar
objetos por suas semelhancas e/ou diferencas reunindo todos os que se
parecem em um atributo, separando-os dos que dele se distinguem neste mesmo
atributo.

As atividades de classificacdo devem levar a crianga a perceber e agrupar
caracteristicas comuns em classes e subclasses, estabelecendo relacdes e
construindo nogoes.
A crianga domina a estrutura da classe quando é capaz de incluir classes em
classes; quando retune mentalmente um conjunto de objetos, animais e pessoas:
“colocar dentro o que combina ou colocar 0s mesmos com 0S mesmos”.
Por exemplo, de um cesto de frutas, solicitar que a crianca separe as laranjas
das demais frutas, ou ainda, apresentar varias pecas de blocos légicos e pedir
que as criancas separem conforme a forma, ou agrupar as pecas circulares,
classificar os brinquedos que mais gosta de brincar e os que nao gosta, na
arrumacao dos brinquedos apds as atividades.
Classificar, portanto, significa situar partes num todo e identificar partes de um
todo. Assim, por exemplo, ao afirmar que banana é uma fruta, estamos dizendo
que a banana é parte de um todo, que € o conjunto das frutas. Essa capacidade
de classificar se observa na crianga por volta dos sete anos.

O professor deve sempre auxiliar a crianga para que perceba semelhangas e

diferencas entre os objetos que serao classificados.
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Atividades para explorar o conceito de classificacao:
Atividade 1
Obijetivo: classificar considerando mais de um atributo (tamanho, cor, forma).
Material: blocos lo6gicos.
Atividade: separar as pecas circulares das quadradas, depois as amarelas das
azuis, depois as grandes das pequenas.
A atividade pode ser ampliada: separar as pecas vermelhas grossas e quadradas,
das azuis grossas e triangulares, fazer varios conjuntos combinando critérios
variados.

A classificacao podera ser feita pelo critério escolhido pela crianca, depois

pergunte se as pecas podem ser separadas de outra forma.

FONTE: material cedido pela APAE/PGUA para registro fotografico

Atividade 2

Objetivo: classificacdo de elementos da mesma espécie.

Material: folhas de arvores, plantas e flores.

Atividade: promover um passeio pelo bairro e coletar qualquer tipo de folha ou flores
que encontrar. No retorno pedir que as separem por semelhanca, formando o
cantinho das flores e o cantinho das folhas. Para as criangas menores, considerar
apenas um atributo de cada vez: tipo, forma ou tamanho; para as maiores pode-se
pedir a classificacdo pelo tipo e tamanho ou entdo por forma e cor ou ainda por

forma e tamanho.

CANTINHO DAS FLORES CANTINHO DAS FOLHAS

ol = g
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Atividade 3

Objetivo: favorecer a descoberta de diferentes estratégias de classificacao.

Material: quatro cartelas, cada uma com um mesmo desenho, com cor de fundo
azul, mas em diferentes tamanhos. Outros trés conjuntos como esse nas cores de
fundo verde, vermelho e amarelo.

Atividade: todas as dezesseis cartelas devem ser dadas as criancas, que deverao
classifica-las (por tamanho ou por cor), explicando que critérios estdo seguindo.

Por existirem dois atributos, as criangas poderdao encontrar solugdes diferentes. O
professor deve acompanhar as solugdes apresentadas.

Qutras Atividades:

e Separar dois grupos de objetos e perguntar: por que eu separei deste jeito? A
crianga entdo devera citar o critério usado.

e C(Classificar solidos geométricos, figuras, numeros e letras, para que sejam
separados.

e Propor uma arrumacao na sala de aula, separando, por exemplo, brinquedos de
madeira dos brinquedos de plastico, sucatas dos brinquedos industrializados.

e Utilizar uma caixa de sapato ou outra que possibilite fazer seis orificios do
tamanho de potes de iogurte vire-a de cabeca para baixo, recorte os orificios e
introduza os potes, fixando-os com cola quente. A partir dai ofereca diferentes
materiais pequenos como tampas de garrafas, botdes, bolinhas de gude...
Solicitar que coloque cada tipo de material em lugares diferentes. Pode-se
também colocar uma peca em cada pote e solicitar que deixe todos os potes com

a mesma quantidade.

FONTE: Material organizado pela autora
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e Seqlienciacao: é o ato de fazer suceder a cada elemento outro sem considerar
a ordem entre elas, isto é, sem qualquer critério. Por exemplo, colocar varias
bolinhas, carrinhos ou outros objetos em fila; cantar nUmeros em jogo de bingo.

Atividades para explorar o conceito de seqiliénciacao:

Atividade 1

Objetivo: fazer sequiéncia.

Material: barbante, canudos coloridos (de refrigerante) cortados em partes, argolas
ou contas coloridas com furos ao meio.

Atividade: montar um colar, passando o barbante por dentro dos canudos ou do

macarrao tec.

Atividade 2

Objetivo: fazer seqiiéncia.

Material: conjunto de pecas de jogar dominé.

Atividade: cada crianca recebe uma pec¢a, que vai sendo colocada “em pé”, uma
apos a outra, deixando um pequeno espaco entre elas. Um aluno escolhido deve

empurrar sO a primeira pega, a qual derrubara todas as demais.

FONTE: material cedido pela APAE/PGUA, para registro fotografico
Atividade 3
Objetivo: fazer sequiéncia.
Material: cinco objetos de diferentes tamanhos e formas, tais como: botdes, tampas,
bolinhas de gude, graos.
Atividade: as criangas, em pequenos grupos, devem colocar os objetos em fila e
expor a forma dessa organizagdo. E importante que o professor observe se ja

aparece algum critério de ordem.
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Atividade 4

Objetivo: organizar uma seqiéncia

Material: papel laminado de diversas cores

Atividade: as criancas devem recortar tiras e cola-las uma atras da outra em um

cordao.

e Seriacao: é o ato de ordenar uma sequéncia segundo um critério. As relagdes
assimétricas sao as que empregamos ao seriar objetos, na forma ascendente
ou descendente, pelas diferencas ordenaveis de um atributo. Assim podemos
seriar objetos de uma colecdo em funcdo de um atributo tamanho, colocando-
0s em ordem do menor para 0 maior (ascendente) ou do maior para 0 menor
(descendente). Pode-se seriar pela espessura, pelo peso, pela idade e outros.
As atividades de seriacdo visam a percepcao das relacées entre os objetos e
suas diferencas, bem como a légica que 0s organiza, desenvolvem o raciocinio
l6gico — matematico bem como a compreensao do sistema numérico, e devem
ser trabalhadas variando em tipo e em complexidade.

A crianca esta seriando quando brinca com carrinhos e os coloca em fileira por
cor, ou outros atributos; quando faz fila do menor para o maior estd seriando
pelo critério tamanho.

Criancas menores s6 conseguem estabelecer séries com poucos elementos,
conforme amadurecem passam a formar mentalmente séries com maior
quantidade.

Inicie com objetos diferentes em um sé atributo, depois va graduando a
quantidade de atributos. Nas atividades com seriacdo podem-se explorar os

conceitos de primeiro, Ultimo; antes, depois; frente, atras; etc.

Relembrando...

Todos os sistemas de numeracdo estdo baseados em operagbes de
seriacdo, na medida em que cada numero tem significacdo e é determinado por
sua posicdo relativa no sistema seqiencial. Da mesma forma, conceitos
matematicos como “maior do que” ou ‘menor do que” implicam seqiéncia
ordenada e inferéncia logica: se A é maior do que B e se B é maior do que C,
entao A é maior do que C, coisa que é reconhecida pela crianca como valida e
necessaria desde que a operagcdo de seriacdo esteja integralmente
desenvolvida.
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Atividades para explorar o conceito de seriacao:

Atividade 1

Objetivo: perceber a forma de repeticao.

Material: a critério do professor

Atividade: o professor inicia a ordem de uma série e as criangas devem continua-la.
Por exemplo: uma boneca, duas meninas, trés bonecas; ou entdo: uma bola, uma

bicicleta, duas bolas, duas bicicletas, seguindo essa ordem crescente.

Atividade 2

Objetivo: ordenar considerando o tamanho

Material: cinco cartdes, cada um com um desenho de uma pessoa, por exemplo:
uma familia composta do pai, da mae, dos filhos...

Atividade: pedir para a crianga dizer o que esta representado nos cartdes, coloca-los
em ordem, explicando o critério escolhido.

Pode-se também apresentar os cartdes com o mesmo desenho, por exemplo: “gato”,
mas em diferentes tamanhos para que a crian¢a coloque do maior para 0 menor ou

vice-versa.

Atividade 3
Objetivo: seriar pela espessura
Material: blocos l6gicos.
Atividade: Apresentar para a crianga o comec¢o de uma série, conforme uma regra
de formacao; ela deve descobrir qual é a regra e entao continuar a seqiiéncia.
Exemplos:

e Triangulo grosso, quadrado fino,

e Circulo fino, quadrado grosso.

Pode-se sugerir a formagao de um “trem”, com uma ordem predeterminada.

Atividade 4
Objetivo: colocar numerais em sequéncia.
Material: corda de pesca com molas numeradas em seqiéncia; recorte de dez

peixes desenhados.
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FONTE: material produzido pela autora.

Atividade: escreva nos peixes recortados algarismos de um a dez. Solicite que as
criangas coloquem os peixes numerados na corda, combinando 0s numeros certos.
Como esta atividade refere-se ao reconhecimento da seqiéncia dos numeros, deve
ser realizada com criancas que ja reconhegcam os numerais.

Variagdo: os peixes podem ter tamanhos diferentes e devem ser orientadas a
colocar do menor para o maior e vice/versa.

QOutras Atividades:

o Retirar dessa ordem trés peixes numerados, que deverao ser recolocados pela
crianga, respeitando seus lugares.

e  Ordenar fichas de uma mesma cor, mas de diferentes tonalidades, do mais
claro para o mais escuro e vice-versa.

e  Ordenar figuras em que haja uma sequéncia temporal: bebés, criancas, jovens,
adultos e idosos; cenas de uma histéria.

e  Ordenar objetos pelo tamanho, do menor para o maior, ou vice-versa.

FONTE: material cedido pela APAE/PGUA, para registro fotografico.
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e Inclusao: é o ato de fazer abranger um conjunto por outro. Para ser capaz de
quantificar objetos é necessario que a crianca coloque-os em uma relacao de
inclusdo, ou seja, que consiga incluir mentalmente “um” em “dois”, “dois” em
“trés”... E preciso compreender que o nlmero quatro, por exemplo, ndo é um
nome que representa apenas o 4° objeto de uma colecdo, mas que dentro do
namero quatro, temos o trés, o dois e o um. Esta relacdo é fundamental para
realizar operagdes, é fundamental compreender que dentro de uma
determinada quantidade encontram-se outras. Exemplos; incluir idéias de
laranjas e bananas como frutas; sabonete, escova de dente, pasta dental com

materiais de higiene pessoal...

Atividade 1

Objetivo: facilitar a percepcao de que a inclusédo esta presente entre 0s numeros.
Material: nove cubos, sendo o primeiro de 1cm x 1icm x 1cm; o segundo de 2cm x
2cm x 2cm, e assim por diante até o nono cubo, de 9cm x 9cm x 9cm, construidos
em papelao ou cartolina, sem uma das seis faces. Cada “cubo” (por exemplo; o de
namero 5) deve ter em suas quatro faces laterais o seguinte: na primeira face, o
numeral 5; na segunda face, o nome cinco; na terceira face, cinco desenhos e na
quarta face, cinco sementes coladas.

Atividade: apresentar todos os cubos e pedir que sejam encaixados uns dentro dos
outros, por ordem de tamanho, de forma que todos estejam dentro do maior deles. A

cada inclusao, observar que o maior contém os menores.

Atividade 2

Objetivo: incluir utilizando imagens.

Material: desenhos de cama, quarto de dormir, casa ou apartamento, edificio ou
conjunto de casas; cada desenho numa cartela.

Atividade: apresentar todas as cartelas as criangas, perguntando a que se refere
cada desenho. Em seguida, as criancas devem ordenar os desenhos, justificando a
seriagdo escolhida. Se nao surgir a inclusdo (0 menor cabendo dentro do maior), o
professor pode induzir as criangas a fazé-la(comecando pelo “menor”), perguntando:
“A cama fica onde?” ou “A cama esta dentro do qué? E a casa?”.
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Atividade 3

Objetivo: perceber a diferenciacdo de aspectos qualitativos e quantitativos dos
elementos de um conjunto.

Material: conjunto 1 (6 magéas e 2 ameixas ), conjunto 2 (bolas, carrinhos e avides de
plastico) e conjunto 3 (lapis de cor, borrachas e apontador).

Atividade: apresentar o conjunto 1 e perguntar: “Quantas frutas existem neste
conjunto?”, “Quais sao elas?”, “Existem mais frutas ou macgas?”. Fazer o mesmo
para o conjunto 2 (“Quantos brinquedos estamos vendo?”,“O que tem mais,
carrinhos ou brinquedos?”) e para o conjunto 3 (de material escolar).

Atividade 4
Objetivo: favorecer a aplicacdo da correspondéncia, da comparacao, da
classificacao e da inclusao.
Material: tampas de plastico, quatro de cor verde e seis de cor amarela, de
preferéncia todas do mesmo tamanho e outras de cores e quantidades
diversificadas.
Atividade: dar todas as tampas a crianga e indagar:

e Ha mais tampas de cor verde ou de cor amarela?

e Ha& mais tampas de plastico ou tampas de cor verde?

e Ha mais tampas de plastico ou tampas de cor amarela?

As criancas deverdo comparar e classificar as tampas por cor utilizar-se da inclusdo
e da contagem; as que nao souberem contar poderao se utilizar da correspondéncia

um a um para responder a primeira pergunta.

FONTE: Material produzido e organizado pela autora.
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e Conservacao: é o ato de perceber que a quantidade nao depende da
arrumacao, forma ou posicdo. A invaridncia numérica (conservacao) sé é
atingida quando a crianca é capaz de conceber que uma quantidade
permanece a mesma, seja qual for a disposicdo dos elementos que a
compdem. E saber que o nimero de um conjunto de objetos pode apenas ser
mudado por adicdo ou subtracao.

A elaboracao do conceito de numero efetua-se, na crianga, em estreita relacao
com a conservacgao numerica e com as operacoes légicas de classificacao (em
sua forma de classe de inclusdo) e a seriacdo (em sua forma de relagdes
assimétricas).

Elas interpbem-se e integram-se, num vai e vem continuo, € esse entremeado
de diferentes nocdes que se da a construcdo do conceito de nimero. A medida
que as experiéncias vao se acumulando e o pensamento vai se desenvolvendo,

evolui também o raciocinio l6gico-matematico.

CONTRIBUINDO...

Professor, considerando que muitas criangas ja conhecem o nome dos
numeros, é importante que ndo deixe esse conhecimento camuflar o objetivo das
comparacées entre quantidades, pois para compara-las nao € necessario
conhecer seus nomes. No entanto, quando as criangas estiverem seguras nas
comparagées entre quantidades, pode-se introduzir o registro escrito dessas
quantidades, o que sera feito por meio dos numerais lembrando que simbolo
(numeral) é representacao de idéia (numero).

Atividade 1

Objetivo: favorecer a percepcao da conservacao de quantidade, variando a
configuracao plana.

Material: conjunto de palitos.

Atividade: Cada aluno recebe seis palitos e deve montar livremente as figuras que
quiser, utilizando todos os palitos. Em seguida, o professor mostra a todos os alunos
as diferentes figuras construidas com seis palitos, e pergunta: “Todas as figuras
montadas tém a mesma quantidade de palito ou ha figura que tem mais palitos?”.
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Atividade 2

Objetivo: facilitar a percepgao da conservacao de quantidade, através de objetos
com diferentes tamanhos.

Material: quatro bolas pequenas, quatro bolas grandes.

Atividade: as oito bolas devem estar em um local visivel. As criangas sao distribuidas
em dois grupos, e uma crianga de cada vez pega uma bola: as do 1° grupo devem
pegar sé as bolas pequenas e as do 2° grupo as bolas grandes. Quando todas as
bolas forem transportadas, perguntar: “Qual grupo tem mais bolas, ou os dois tém a
mesma quantidade?”. Em seguida, trocam-se as bolas de grupo e repete-se a
pergunta. Se as criancas nao derem respostas de conservagdo, ou seja, se elas
disserem que quem tem as bolas maiores tem mais bolas, pergunte o que se pode

fazer para que todos tenham a mesma quantidade.

Atividade 3

Objetivo: facilitar a percepcado da conservagdao de quantidade, variando tamanho e
forma.

Material: dez botbes, sendo cinco grandes e cinco pequenos.

Atividade: distribuir cinco botdes grandes para uma ou mais criancas (grupo A) e,
para outras criangas (grupo B), os cinco pequenos; essa distribuicdo deve ser feita
dando um botdo por vez e alternadamente aos grupos, para que todas possam
perceber que ambos receberam quantidades iguais. As criancas devem arrumar os
cinco botdes grandes da maneira que desejarem; em seguida, devem 0s cinco
botdes pequenos, da mesma forma que os grandes foram arrumados. Entdo o
professor propde a questao: “Qual arrumacao tem mais botdes, ou as duas tém a
mesma quantidade?”.

Atividade 4

Objetivo: favorecer a percepcao da conservacdo de quantidade, variando a
disposicéo de objetos.

Material: conjuntos com dez ou mais objetos iguais (botbes, sementes, tampas,
pedras, conchas, etc.). Pode-se também utilizar os blocos légicos.

Atividade: dividir as criangas em grupos e distribuir para cada um deles a mesma
quantidade de objetos (0 numero de objetos deve ser suficiente para dificultar a
contagem pelas criancas). Essa distribuicdo deve-ser dar de modo que fiqgue bem

claro, a todas as criangas, que 0s grupos receberam quantidades iguais de objetos.
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Cada grupo deve arrumar os objetos conforme desejar, o que certamente produzira
diferentes configuragdes. O professor deve perguntar a todos qual das arrumacgdes
tem mais objetos ou se todas tém a mesma quantidade. As respostas devem ser

justificadas pelas criangas.

Uma das primeiras idéias é a de quantidade e ou numero e a
contagem esta associada a idéia de numero. Em geral as criancas praticam
a contagem de rotina, isto é, dizem os nomes dos numerais em sequéncia:
um, dois, trés, etc, em um processo mecanico, o que chamamos de
‘contagem mecanica”. Isto nao significa que ja tenham construido o
conceito de numero ou de quantidade. Antes de escrever os numerais, €
preciso desenvolver muitas atividades com as criangas para que elas

elaborem esta construgao.

e  Quantificar objetos variados, nas mais diversas situacoes.

FONTE: http://images.google.com.br/images?gbv=28&&hl=ptBR&g=
tampinha&&sa=N&start=840&nsdp=20

o Rodas de contagem que estimulem a busca de estratégias que facilitem a
identificacdo de quantidades.

e Em uma atividade com palitos de sorvete, solicitar que uma crianga entregue o
mesmo numero de palitos para seus colegas.

e  Agrupar objetos em quantidades diferenciadas de um a nove, ou até o numero
que foi trabalhado. Ap6s confeccionar cartdes com os numeros dos objetos,
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solicitar a um sinal que as criancas se agrupem nos grupos compostos pela
quantidade solicitada.

e  Solicitar a uma crianca que distribua a mesma quantidade de algum objeto para
todos do seu grupo, estabelecendo uma correspondéncia entre eles.

o Registro do niumero de certos objetos presentes na sala de aula.

e Na hora do lanche, estimular para que efetuem contagem de n° de criancas e
cadeiras para sentar, pratos, talheres e canecas necessarias.

e  Promover em pequenos grupos a seguinte atividade: de olhos fechados o aluno
deve retirar de uma caixa e de uma s6 vez, a quantidade de tampinhas mais
préxima de dez que conseguir, as quantidades serdo registradas e comparadas
para ver quem mais se aproximou da quantidade.

Esta atividade pode ser adaptada solicitando-se qualquer quantidade.
e  Solicitar que os alunos contem o nimero de meninos e meninas que existem na

sala.

Finalizando a Unidade:

Procuramos nesta unidade esclarecer como a crianca se apropria do
conhecimento l6gico-matematico, em que é imprescindivel a coordenacao das
relacoes entre os objetos.

A partir das muitas acdes sobre os objetos e reflexdes sobre estas acoes, é
qgue o conceito de nimero se constitui.

Definimos e detalhamos as idéias matematicas promovendo a distincao entre
elas.

Concluimos com sugestdes aos professores, de atividades para explorar os
conceitos de correspondéncia, comparacao, classificacdo, seqlenciacao, seriacao,

inclusdo, conservacao e quantificacao.
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UNIDADE 4

TEMA:O LUDICO E A CONSTRUCAO DOS CONCEITOS
MATEMATICOS

Objetivo
Refletir sobre a importancia do lidico como recurso metodolégico para
construcéao dos conceitos matematicos.

A participagao ativa da crianga e a natureza ludica e prazerosa vém fortalecer
a concepcao de que o jogo pode ser um excelente recurso para o ensino dos
conceitos matematicos. A participacdo em jogos, além de estimular o aluno para o
desenvolvimento de seu conhecimento matematico, também representa uma
conquista cognitiva, emocional, moral e social.

Por meio dos jogos as criangas experimentam situacdes e aprendem a
socializar-se com simbolos e a pensar por analogias (jogos simbolicos): os
significados das coisas passam a ser imaginados por elas, a produzir linguagens,
criar e utilizar regras que serdo empregadas no processo de ensino e aprendizagem.

Os jogos tém representado uma boa estratégia pedagogica, com eles, os
alunos aprendem, investigam, analisam as situagdes-problemas e tomam decisdes.
Tém a oportunidade de construir as relagdes matematicas em um clima de
experimentacdo, passa a aprender os conceitos apresentados de forma ludica. O
ensino, ao utilizar meios ludicos, cria um ambiente gratificante para o
desenvolvimento integral da criancga.

A aprendizagem da matematica desenvolve-se melhor num contexto de
interagbes e saberes, numa construgdo coletiva de novos conhecimentos. Os
estudos de Piaget e Vygotsky levam-nos a refletir o significado do jogo e do ludico
para o desenvolvimento das estruturas cognitivas, o intercAmbio do cognitivo e do
afetivo, o avanco nas relacées interpessoais, 0 conhecimento Iégico-matematico e o
desenvolvimento da leitura e escrita.

O professor, como mediador e orientador dessas interacdes, pode entao
utilizar os jogos educativos para desenvolver o raciocinio légico, permitindo a crianca
estimular sua criatividade e sua capacidade de resolver problemas.

Assim, a utilizacdo de jogos educativos propicia uma aprendizagem dinamica
dos conceitos, figuras, relacdes entre outros, e possibilita uma observacdo mais
completa e detalhada do saber matematico.
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Estes devem ser elaborados e planejados adequando-se a faixa etaria e
capacidade cognitiva do alunado, deve ter regras claras, a fim de propiciar o
desenvolvimento do raciocinio légico de forma descontraida, possibilitando a
aprendizagem das criangas com maior grau de dificuldade.

Piaget (1972) afirma que a atividade ludica é o bergo obrigatério das
atividades intelectuais da crianca e, portanto, meio que contribui e enriquece o
desenvolvimento intelectual, o que é imprescindivel ao nosso alunado que apresenta
deficiéncia intelectual.

Segundo Vygotsky (1984), o ludico influencia o desenvolvimento da crianga, e
€ através dele que a crianga aprende a agir e sua curiosidade € estimulada. Ela
adquire iniciativa e autoconfianca, o que favorece o desenvolvimento da linguagem,
do pensamento e da concentragéo.

No jogo, a imaginacdo e a criatividade s&o estimuladas, as atividades
cooperativas e as trocas sociais impulsionam a crianca a tomar consciéncia de si e
do outro.

O que se propde hoje é que se aproveite a0 maximo 0S recursos como jogos
educativos tanto por sua receptividade social como para melhorar a linguagem
expressiva e comunicativa dos alunos, pois consta no PCN dessa area:

“um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles provocam no aluno, que gera

interesse e prazer. Por isso, é importante que os jogos facam parte da cultura escolar, cabendo ao
professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e 0 aspecto curricular que
se deseja desenvolver” (BRASIL, 1997, p.48-49).

As investigacbes sobre o significado e o conteddo dos jogos, e a
aprendizagem da matematica, tém aproximado os dois processos, por se apresentar
como facilitador da aprendizagem. Jogos do tipo de construcdo e de regras
possibilitam a integracdo da crianca com os conhecimentos matematicos. Assim,
assinalam uma transformacdo interna na nogdo de simbolo, permite avang¢os na
construgdo do numero, sempre que envolve quantidades variadas, contando-as,
comparando-as, ordenando-as, estabelecendo correspondéncias envolvendo-as
com as aplicacoes matematicas.

Assim, o educador deve ser cuidadoso quanto a escolha dos jogos educativos
que ira utilizar, priorizando a contextualizagdo com o conteudo que aplicara, com o
processo de construcdo do pensamento, raciocinio e argumentagao légica que o
jogo proporciona e que ele tenha uma proposta pedagdgica desafiadora. O educador
deve intervir oferecendo materiais, espaco e tempo adequados para que 0O jogo

aconteca na sua esséncia.
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Para que a aprendizagem seja significativa, precisa atender as necessidades
e interesses do aluno. Assim, como consta nos Parametros Curriculares de
Matematica (BRASIL, 1998), em relacdo a insercdo de jogos no ensino da

Matemdtica:

“estes constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que sejam
apresentados de forma atrativa e favorecem a criatividade na elaboragao de estratégias de resolugéo
de problemas e busca de solugées. Propicia a simulagdo de situagdes-problema que exigem solugdes

vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das agodes [...] (BRASIL, 1998, p. 46).

Sabe-se que o conhecimento matematico ganha significado quando os alunos
se defrontam com situagcbes desafiadoras e se envolvem para desenvolver
estratégias de resolucdo. Dai a importancia de fazer uso dos jogos educativos e
toma-los como ponto de partida para estabelecer relagcbes mateméaticas definidas
pelo professor ou como recurso para fixagéo dos saberes trabalhados.

Ao usar o ludico como estratégia de ensino contribui-se efetivamente para o
desenvolvimento do pensamento e raciocinio do aluno, bem como sua participacao
ativa na aprendizagem, possibilitando avancar na construcdo do conhecimento
matematico.

Para a apropriagcdo do conhecimento légico-matematico, sdo grandes as
vantagens do jogo em grupo na sala de aula, tanto do industrializado, do
tecnoldgico, como do produzido artesanalmente, além de que uma atividade ludica
sempre é bem recebida pela crianca.

Assim, aliar jogos ao ensino dos conceitos matematicos proporciona um
ambiente de aprendizagem, com melhores condicbes para a construgdo de um
pensamento produtivo e l6gico.

I Vocé ja pensou na importancia do ludico para a crianca? I

N el == W

FONTE: material cedido pela APAE/PGUA para registro fotografico.
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Lembretes para o professor:

1 — Comecar sempre por atividades que as criangas achem interessantes;

2 — As atividades devem permitir o envolvimento de criangas de niveis diferentes.
Uma mesma atividade pode ser adaptada para todos;

3 — Escolher atividades que favorecam a passagem de um nivel de
contextualizacao a outro (que criem desafios e levem a novas hipo6teses);

4 — Trabalhar, sempre que possivel, com atividades que estabelecam relacdes
com outros conhecimentos;

5 — Propiciar aos alunos um ambiente matematizador, e aguardar que fagam as
descobertas;

6 — Acreditar no jogo como forma de facilitar a aprendizagem sabendo que,
através do ludico, a crianca é capaz de interagir mais com o0 meio e com 0s

Seus pares.

Os jogos a seguir sao propostas para que vocé, professor, possa utilizar

quando for trabalhar com os conceitos de:

e Bingo de Formas Geométricas: Trabalha a percepgéo visual, reconhecimento
de formas e cores, classificagdo, atencao e concentracao.

e O Que E, O Que E?: Estimula a imaginagdo e criatividade, o pensamento
l6gico, classificagao.

e Quadro de Combinacoes: Estimula o pensamento l6gico, orientacao espacial,
classificacao, discriminacéao visual.

o Caixas Coloridas: Trabalha cores, classificagdo, quantificacdo, percepcao

espacial, atencao e observacéo, socializagao e cooperacao.

o Empilhando: Trabalha grandezas e medidas, seriagcdo, percepcdo e relacao
espacial, atencéo e observacgao, socializacdo e autonomia.
o Invente uma sequéncia: Explora cores, seriacdo, quantificacdo, atencdo e

observacéo, socializagao e autonomia.
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e Taturana Numérica: Trabalha contagem, discriminacdo visual, seriacao
numeérica crescente e decrescente, associacdo do numero a quantidade.
o Formas Logicas: Estimula o pensamento légico, seqUéncia, seriacao e

formag&o de conjuntos.

o Encaixando as Bolas: Favorece o pensamento légico, atencao e concentragao.

e Acertando o Alvo: Trabalha identificacdo de quantidades, soma, subtracao,
enfiagem, estratégia e raciocinio l6gico.

e Jogo Logico: Desenvolve as no¢des de quantidade, cor, encaixe e o raciocinio
l6gico.

Concluindo a unidade

Sabe-se que o0 jogo, quando empregado pela escola, aparece como um
recurso para a realizacdo de atividades educativas e, simultaneamente, um
elemento fundamental ao desenvolvimento infantil.

Nesta unidade pudemos aprofundar nossos conhecimentos sobre papel do
ludico para a construcao dos conceitos matematicos, e sugerir alguns jogos para
enriquecer a pratica da sala de aula. O desenvolvimento detalhado de cada jogo
citado acima se encontra nos Anexos.
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UNIDADE 5

TEMA: OS SOFTWARES EDUCACIONAIS E SUA CONTRIBUICAO
COM A APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

Objetivo
Refletir sobre a utilizacdo da tecnologia e dos softwares educacionais no
desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico.

e As Tecnologias da Informacao e Comunicacao e a Educacao

O uso da tecnologia na escola ja € bastante presente e tem tido muita
receptividade na tentativa de acompanhar as mudancas sociais. Retroprojetor,
projetor de slides, televisao, video, computador e outros integram o ambiente escolar
com o objetivo de dinamizar as estratégias de aprendizagem e enriquecer a cultura
escolar no seu conjunto. Todavia, a implantagcdo de recursos de informatica néo
pode estar embasada na simples instalagdo de computadores, utilizacdo de internet
ou o uso indiscriminado de softwares.

A integracdo de novas tecnologias nas escolas precisa respeitar o contexto
sOcio-histérico-cultural em que os alunos vivem e o uso do computador como um
meio de interagédo social é uma alternativa para desenvolver a linguagem e propiciar
que a crianca construa seu conhecimento. Essa tarefa exige reflexdo e
planejamento. Nao se deve esperar que as tecnologias sejam a solucdo para
problemas educacionais. Podemos sim, utiliza-las como ferramentas colaborativas
no processo ensino e aprendizagem numa perspectiva de mudanca do paradigma
pedagdgico vigente.

Tal mudanca é acompanhada da introducao de novas ferramentas que devem
facilitar o processo de ensinar e aprender, usando-as como estratégia cognitiva de
aprendizagem.

O computador pode auxiliar a construgcdo do conhecimento e a compreensao
de conceitos através de softwares que contribuem para essa compreensao. No
entanto, a criacado de um ambiente de aprendizagem que favoreca a construcdo do
conhecimento e o desenvolvimento das habilidades de pensar, ndo depende s6 do
software escolhido, mas do professor e da metodologia utilizada. O desafio,
portanto, é colocar a tecnologia como parte integrante do processo educacional,
aliando-se ao projeto da escola com o objetivo de ampliar as alternativas e
possibilidades da apropriagdo do conhecimento.
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Portanto, é preciso saber como, quando, onde e porque utilizar o computador,
estabelecendo-se objetivos e estratégias bem claras e definidas.

Em que momentos na sua pratica pedagogica vocé acha possivel

utilizar o computador?

~

Os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998) ressaltam que o

professor deve repensar o processo de ensino e aprendizagem com a introducao
das novas tecnologias, possibilitando ao aluno o interesse e o prazer pelo aprender.

Sendo assim, podemos modificar a forma de ensinar e de aprender, pois hoje o
ato exige maior flexibilidade espacgo-temporal e processos mais abertos de pesquisa.

A aquisicao da informacao e dados dependera cada vez menos do professor, e
este, utilizar-se das tecnologias para obter informacdes de forma rapida e atraente.
Precisamos, portanto, adaptar a metodologia a fim de manter os alunos motivados
para a aprendizagem. Com ou sem tecnologias avancadas podemos vivenciar
processos participativos através da comunicacdo mais aberta, num processo
dindmico e amplo.

O professor, entdo, deve descobrir o lugar didatico das TICs, a partir do seu
préprio envolvimento e utilizacdo gradativa dos recursos.

E importante educar para a autonomia, para a cooperacdo, para aprender em
grupo. Dessa forma, o caminho para a autonomia acontece combinando interagdo e
interiorizacdo. Pela interagcdo nos expressamos, € nos relacionamos com nossos
pares. Pela interiorizacao integramos idéias e interacoes.

A tecnologia pode entdo propiciar interagcdes mais amplas, sendo que o
educador precisa estar atento a estas possibilidades, assegurando 0 uso
pedagdgico das TICS nas suas atividades cotidianas de sala de aula e utilizando
com mais freqiiéncia os softwares existentes.

Seymour Papert (1994) chama o computador de “maquina das criancas” e diz
que elas sao a geragao da informatica. Esse fascinio e a necessidade de diversificar
recursos para atender as diversas formas de aprender sédo fatores que nao podem
ser desconsiderados. Por que entdo ndo aproveitar o interesse que o computador
desperta nas criangas para torna-lo um aliado nas tarefas de ensinar e aprender?

Dentro dessa perspectiva, ha grandes possibilidades que o aluno, ao utilizar o

computador, possa melhorar na fluéncia e sequéncia do raciocinio, aumente o
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tempo de concentracdo nas atividades apresentadas, direcione sua aprendizagem e

absorva o erro como elemento da aprendizagem.

FONTE: http://www.flickr.com

Assim, os materiais disponiveis no ambiente de sala de aula devem estar a
servico dos envolvidos no processo educacional.

O uso da tecnologia com finalidades pedagégicas e o computador como
ferramenta educacional vém potencializar a articulacdo de conhecimentos e a
integracédo dos saberes.

e Alnformatica na Educacao Especial

No campo da Educacao Especial as novas tecnologias da informacao tém
suscitado grandes expectativas. Espera-se que algumas areas que sao
normalmente deficitarias na pessoa com necessidades especiais sejam supridas
pelas TICs, que assumiriam assim uma fungéo supletiva das capacidades afetadas.

A informatica na educacdo especial favorece trabalhar na perspectiva de
pensar e repensar a pratica pedagogica no proposito de possibilitar a aprendizagem
dos educandos com necessidades educativas especiais de forma diferenciada.

O fascinio pelo computador funciona como agente motivador, possibilitando
aprendizagem informal e prazerosa. Sua utilizacdo com alunos com necessidades
educativas especiais auxilia na aquisicdo de conhecimentos pelo aspecto ludico
oferecido e pode vir a ser um facilitador no desenvolvimento da atengdo, memodria,
resolucao de problemas, conceitos espaciais e lateralidade.

Assim, o professor devera identificar quais os déficits cognitivos que a crianca

possui e suas dificuldades no processo de aprendizagem e, a partir desses
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conhecimentos, desenvolver uma proposta pedagégica na qual o computador sera
um dos recursos pedagdgicos, com o objetivo de despertar o interesse do aluno pela
aprendizagem dos conteudos académicos e desenvolver as habilidades mentais
necessarias para a realizacdo das atividades propostas. E importante que se
considere também o tempo de atencao e concentracao que eles demonstram.

Sabendo do fascinio das criangas pelo computador e de sua importancia como
mais um recurso pedagogico, deve-se atentar para a qualidade dos softwares
utilizados no laboratério de informéatica.

As atividades devem ser trabalhadas de forma que levem o aluno a desafiar a
sua capacidade intelectual e emocional. Isto requer do educador o cuidado na
escolha das mesmas, sempre com o fim de possibilitar a crianca atuar de forma o
mais independente possivel.

Para que a aprendizagem de fato aconteca, € muito importante o papel
desempenhado pelo professor. O ideal neste contexto é que este seja facilitador e
mediador, despindo-se da sua autoridade de comando e possibilitando-se “aprender
junto”. O educador ao interagir com o aluno pode entender as dificuldades que ele
esta apresentando e assim organizar situacdes de aprendizagem a fim de supera-
las.

O educador no desenvolvimento da atividade deve intervir quando houver
necessidade para que a crianca reflita sobre o que esta fazendo, elabore novas
hipoteses e busque solugdes para as situagdes-problemas.

O ensino através do computador cada vez mais se afirma como recurso e
ajuda pedagogica porque ilustra informacbes por vezes bastante dificeis de se
mostrar com 0s meios tradicionais; esclarece nog¢des e conceitos abstratos
amparando-se nas capacidades graficas, visuais e de animacao.

Pensar numa metodologia como esta envolve organizar condigcdes para que
haja interagdo entre a crianca, o adulto e a maquina. Algumas barreiras se impdem,
como nossas angustias, inquietacdes, ansiedades em desenvolver as tarefas de
forma mais rapida e correta, frustragcdées quanto a compreensao do educando ao que
se propbe. Porém, entende-se que este desafio, por meio do ludico, favorece a
aprendizagem e a busca de que esta se transfira para outras situacdes da vida
desse aluno, levando-o a ampliar o seu conhecimento, a pensar de forma autbnoma
e criativa.

O uso da informatica na educacao através de softwares educativos € uma
metodologia que mais se tem ampliado, pela possibilidade da criacado de ambientes
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motivadores no processo de ensino e aprendizagem, somado as vantagens que 0s

jogos trazem consigo.

e O Software Educativo na Acao Pedagogica

A andlise de novos elementos/recursos incorporados ao ensino dos conceitos
matematicos ndo pode deixar de considerar o uso das tecnologias como fator que
contribui para uma melhor aprendizagem. Os softwares educacionais aparecem
deste modo, nas préaticas escolares como aliado nesse processo. O professor
utilizando diferentes fontes de informacédo, como softwares educativos, explora
novas possibilidades pedagdgicas e propicia mudancgas na sua pratica.

Sendo assim, a proposta para o uso de software educativo numa perspectiva
de aprendizagem deve fundamentalmente considerar a adequacao dos conteudos a
realidade do educando e a aplicacao de nova metodologia.

Ao considerar o software educativo como recurso a ser utilizado no contexto
de aprendizagem, sua escolha deve favorecer tanto a aprendizagem individual
quanto a coletiva.

A afirmativa que ndo existem softwares bons para ensinar determinados
conteludos, esvaziam-se frente a consciéncia que mais importante do que o
programa, € o modo como ele sera utilizado. Nenhum software é valido por si sé; as
mediagdes que o professor fara e o ambiente criado a partir deles determinara a
qualidade do ensino.

Porém, pela enorme quantidade e diversidade de softwares langcados no
mercado, uma das dificuldades encontradas pelos educadores é a selecao e a
adequacao dos mesmos para o0s objetivos educacionais e para os educandos, pois a
adequacao do software depende ndao apenas de suas caracteristicas, mas também
da forma como o software esta inserido na atividade.

A escolha deve ocorrer levando em conta a relagao deste com o que se esta
ensinando, portanto, € fundamental que o professor reconhecga sua prépria pratica, e
o seu trabalho em sala de aula.

Os softwares devem estimular o raciocinio e motivar a crianga para querer
aprender e, para tal, precisam ser concebidos segundo uma teoria sobre como o
individuo aprende, apropria-se e constroi seu conhecimento.

Numa perspectiva construtivista, a aprendizagem ocorre quando a informagéo

€ processada pelas estruturas mentais, é assimilada e acomodada. Assim, o
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conhecimento construido vai sendo incorporado e colocado de modo funcional nas
situacées desafiadoras e problematizadoras. Ha, portanto, interatividade e
integracao entre a agéo e reflexao.

Na perspectiva interacionista, a aprendizagem ocorre em um processo social
em que a linguagem é enfatizada na promocao do desenvolvimento.

Logo, os softwares educativos, pelas possibilidades interativas e de
mediacdo, podem propiciar em muito a acdo educativa. Segundo Oliveira: “O
software educacional deve ser um instrumento capaz de ampliar as possibilidades
de conhecimento do aluno, a medida que considere necessaria articulacado dos
conceitos espontaneos (conhecimentos prévios) com 0s conhecimentos que se
deseja levar o aluno a construir (conhecimentos cientificos) e que explore as
possibilidades de interacao intra e intergrupos visando a um trabalho didatico capaz
de privilegiar as diferentes zonas de desenvolvimento potencial dos alunos.”
(OLIVEIRA, Celina Couto et al; 2001, p. 45).

Assim, precisa possibilitar que o aluno interaja com os conhecimentos que ele
articula e transfira-os para sua pratica de vida. Este processo vem exigir
responsabilidades na tomada de decisdes e principalmente um comprometimento do
professor .

E importante ressaltar que o software destina-se primeiramente ao professor,
uma vez que as atividades ou jogos propostos precisam ser compreendidos sob a
otica do trabalho pedagdgico, para em seguida serem explorados junto aos
educandos, articulando a curiosidade da crianga (Freire, 2000).

Quando o professor conhece as finalidades do jogo e a forma como seu aluno
aprende, é capaz de se utilizar dos momentos das atividades para pedir que a
crianca explique e compare as situacbes. Sua intervencdo pode modificar a
interacdo da crianca e o computador, uma vez que devera ocupar o papel de
mediador.

O responsavel pela selegcdo dos softwares deve ser capaz de relacionar
fundamentos tedricos a pratica pedagogica, de forma que o material selecionado
permita a criangca construir o conhecimento, em um contexto delimitado por uma
série de atividades ludico-pedagdgicas embasados no seu interesse e curiosidade.

No contexto educacional, o ludico tem se apresentado como um 6timo
recurso no ensino e aprendizagem, e 0s jogos educativos no computador sao 6timas
ferramentas de apoio ao professor na sua pratica. Bons jogos trabalham com

representacbes virtuais de forma coerente, transmitem entusiasmo, despertam
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curiosidade, envolvimento e contribuem para a formacéao de valores como respeito
mutuo, obediéncia as regras, iniciativa e favorecem o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento e da concentragao.

A principal caracteristica dos jogos é a exploracao do sentido ludico, de suas
fantasias. Para a solucdo dos problemas propostos pelos jogos, normalmente os
alunos utilizam-se da aplicacdo de regras ldgicas, fazem inferéncias, testam
hipéteses, planejam estratégias de solugdes exercitando suas habilidades mentais e
sua concentracdo para finalizar a atividade.

Em termos da educacdo matematica direcionada a alunos com deficiéncia
intelectual que se encontram na faixa etéria de sete a onze anos, as atividades e
jogos para aprender os conceitos devem ser interativos, com sons e imagens de
acordo com suas especificidades. As atividades selecionadas devem ter curta
duracéo, variando o tempo gradualmente, de acordo com o tempo de concentracéao
e possibilidades da crianca. Os jogos de maior valor pedagdgico sdao os que
propiciam habilidades cognitivas complexas como quebra-cabecas, jogos de
memoria e outros.

Os jogos com regras devem ter prioridade e propor situacbes em que as
criangas aprendam a pensar de forma logica, articulada e coerente, conquistando
gradativamente a capacidade de realizar abstracdes e estabelecer relagdes.

As atividades devem estimular tomadas de decisdes, apresentarem conceitos
de comportamento social adequado, cidadania, normas de higiene e valores.

Os programas devem oferecer desafios ndo repetitivos, através dos quais o
aluno ultrapasse obstaculos para conquistar algum objetivo, a fim de desenvolver a
autoconfianga e a capacidade de resolver problemas.

Softwares que tragam situacbes que possibilitem as comparacées,
classificacdes, correspondéncias, ordenacdes promoverdo o desenvolvimento das
estruturas l6gico-matematicas favorecendo o desenvolvimento da hip6tese do
namero.

Os softwares s6 terao sentido quando inseridos em um contexto pedagdégico
preciso. A selecdo do software a ser trabalhado na escola deve ser feita pelo
professor e equipe que estejam em contato direto com o processo de ensino e
aprendizagem, a partir das especificidades dos alunos, integrando-os a proposta
pedagdgica que se pretende desenvolver. Este deve ser considerado como material
didatico capaz de auxiliar o desenvolvimento da pratica pedagégica com qualidade.
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Uma avaliagdo, quando é centrada nas caracteristicas do produto, podera ser
extremamente enriquecedora, principalmente se a equipe pedagdgica estiver
envolvida no processo de exploragdo e de reflexdo sobre as potencialidades
pedagdgicas, de adequagao ao curriculo e de promocao da aprendizagem.

Além do seu conteudo, deve ser considerada a apresentacdo do jogo, a
adequacao a compreensao do alunado a que se propde e os objetivos indiretos que
0 jogo pode propiciar, como: memoria, percepcao visual, raciocinio logico-
matematico, ampliacdo de vocabuldrio e desenvolvimento da linguagem e
comunicacao. O importante na escolha do software € que ele possa ser inserido na
proposta pedagoégica da matematica e dos objetivos do planejamento.

Ao realizar a atividade no computador a criangca nao possui 0 material
concreto, ela trabalha com material representacional, 0 que proporciona uma acao
mais reflexiva, ou seja, diante do computador e do jogo, ela tem a acédo e a
possibilidade de reflexdo. O software, na verdade, interfere no sujeito possibilitando
a construcao do numero que € um conhecimento l6gico-matematico.

Sendo assim, o trabalho do professor ndo pode estar subordinado a um
software, mas este deve ser um dos recursos de que o professor tera para atingir os
objetivos que estabeleceu.

E importante também que alie a estes materiais concretos, promovendo a
interrelacdo destes dois recursos, para que a crianca com deficiéncia intelectual
possa atingir o pensamento légico, levando-o a estabelecer relacées de causa e
efeito entre os fatos, estimulando-o a fazer escolhas de estratégias alternativas para
solucionar as situacoes-problemas apresentadas.

Ao iniciar o trabalho com o software é importante que o professor esteja
familiarizado com as regras do jogo, construcdo das estratégias e situacdes-
problemas apresentadas. Deve ter explorado anteriormente todos os objetos que
constituem cada jogo, visando dominar sua composic¢ao.

Em se tratando de um software de matematica para criancas, varios aspectos
precisam ser levados em conta como, por exemplo, o fato de nem todos saberem ler
e escrever ou possuirem facilidade no manuseio com o mouse. Portanto, faz-se
necessario que as atividades sejam explicadas oralmente.

Os principais objetivos ao se trabalhar com os softwares é que este possa:

e Auxiliar os alunos com deficiéncia intelectual em relacdo a construcdo do

numero.
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Nao dar respostas prontas, estimulando-os a pensar, elaborando hip6teses
acerca do numero.
Auxiliar os professores no seu trabalho com a Educacdo matematica.

Pode-se pensar nos critérios de avaliacdo do software, mas o que olhar? O

que analisar e privilegiar?

Ao refletir sobre esses questionamentos evidencia-se a necessidade da

observacgao sobre os aspectos pedagoégicos e técnicos, tais como:

Aspectos Pedagogicos-

N

o g w

O software & motivador?

Ele enfatiza a memorizacdo de conteudos, a atencado e concentragao, de
pensamento l6gico, de resolucéo de problemas?

O conteudo atende as necessidades e objetivos do curriculo?

Possibilita aprendizagem e reflexao frente aos erros cometidos?

O professor pode intervir como agente da aprendizagem?

As atividades sao significativas, criativas e possibilitam a interacado entre o
aluno e a tecnologia?

As atividades propostas sdo desafiadoras?

As instrugdes fornecidas sdo claras? O vocabulario é adequado?

Apresenta respeito ao ritmo de aprendizagem e tempo de resposta da

crianga?

10.0s conteudos e as atividades sdo adequados as especificidades dos

alunos?

11.Possui mensagens contendo valores morais, com elogios positivos?

Aspectos Técnicos-

N O RN~

Os recursos de animacao, ilustracao e cor sao de boa qualidade?
Ha pertinéncia de som em relagéo ao texto?

E facil de aprender a usa-lo?

Apresenta material de apoio ao professor?

E compativel com o hardware da Instituicdo?

Ha clareza dos comandos?

Existe uma seqiéncia em grau de dificuldades no programa?
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8. E de facil instalacdo, desinstalacdo e manuseio?

E importante que o professor possa refletir e decidir sobre a qualidade
técnica-estética e curricular dos softwares, a sua adequacao as especificidades do
alunado, bem como as concepcdes tedricas que Ihe dao suporte.

Enquanto articuladores do processo de ensino e aprendizagem é relevante
que se incorpore atitudes necessarias para produzir a transformacdao do espaco

escolar.

Concluindo a unidade

Nesta unidade pudemos nos embasar mais sobre o impacto da tecnologia
na educacdo, e a partir desta, como se da o acesso ao conhecimento e
aprendizagem, com enfoque na utilizacdo das TICs na Educacao Especial.

Nesta perspectiva, a escolha dos softwares em uma situagao de ensino e
aprendizagem, deve adequar-se a proposta pedagdégica que a escola possui, 0 que
revela uma reflexao sobre as praticas e concepcdes educacionais.

Como contribuicdo, concluimos com a sugestdo de uma ficha para
avaliagdo de um software e em seguida indicacdo de softwares educativos e sites
para acessar atividades que explorem os conceitos para a construcao do numero.

Os aspectos pedagdgicos e técnicos, bem como a ficha de registro de

Avaliacao foram adaptados da obra “Informética na Educacao”.
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Sugestao de uma ficha para Registro da Avaliacao de um Software

Educativo:

A ficha representa uma sugestao a fim de auxiliar os professores no registro de suas

observacgdes sobre avaliacao de um software para uso educacional.

AVALIA(;AO DE UM SOFTWARE EDUCATIVO
FICHA DE REGISTRO
Nome do Software:

Registro:

Data de Fabricacao:
1. IDENTIFICACAO:
Autor:

Firma:

Resumo:

Duracao:

2. BASE PEDAGOGICA:

Concepgao Tedrica de Aprendizagem:

O software propicia a interagéao entre:
() Aluno X Professor

() Aluno X Professor X Maquina

Como ¢é realizado o feedback ao aluno: Em relagdo ao processo de construcao do
conhecimento do aluno:

Apresenta caminhos para a solucao do problema?

Possibilita a formulagao e verificacao das hip6teses levantadas?




Possibilita

relacéao e integracao com outras

Quais?
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disciplinas?

3. CLASSIFICACAO:

Quanto ao tipo:

( ) Simulagéo
( ) Jogos

4. ASPECTOS TECNICOS:

(
(
(
(
(
(
(
(
(

5. CONCLUSOES:

Conclusdes e Sugestoes:

) Nao - Apresenta as instru¢des de forma clara
N&o - Indica as possibilidades de uso
Nao - Facilidade de instalacédo e desinstalacao

N&o - Fornece o manual com as explicacdes

Nao - Apresenta facilidade de navegacéao

N&o - Recursos de animacao, ilustracédo, cor sdo de qualidade

)
)
)
) Nao - E compativel com o hardware da escola
)
)
) N&@o - Os recursos sonoros sao de qualidade

)

N&ao - Respeita uma seqliéncia nos graus de dificuldades dos

jogos
) Nao - Clareza de comandos

6. EQUIPE AVALIADORA:

Local:

Data:

Obs.: Alguns aspectos nao foram contemplados por ndo estarmos aqui sugerindo

avaliagdo de softwares de diferentes classificagdes.
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Dicas de titulos de softwares, que podem estimular e facilitar a

aprendizagem dos conceitos matematicos:

e Numeros, palavras e letras - Positivo Informatica
e Criar e Montar - Byte S. Brothers
e Quadrinhos — Turma da Ménica — FTD
¢ Quadrinhos _ Turma do Chico Bento — Kids CD
e (aixa de Jogos — Matematica |
e Cores e Formas com KIKO — Editora Moderna
e Coelho Sabido:

+ Maternal

4 Jardim

+ Na nuvem da alegria

+ Na terra do queijo

e Descobrindo a Matematica - Positivo
e A casa da familia urso — Expoente
e Aventuras no Parque — Expoente
e Colegao Educativa — Expoente
e Arthur:
+ Pré
+ 12 série

+ 22 série

e Jogue e Pense — 101 exercicios
e Sitio do Pica-pau Amarelo — A nova Aritmética da Emilia

e (Casa Maluca - Positivo
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Dicas de sites para acessar os Softwares Educativos:

http://www.atica.com.br/multimidia/index.html

http://www.edusystems.com.br

http://www.expoente.com.br/indexa.html

Portal Redescola_ http://www.medio.com.br/

http://www.informaeducacional.com.br

http://www.positivo.com.br/posinfo/piprod.html

http://www.papim.com/papim/index.asp

http://www.educacional.com.br/ed infantil new/ed infantil.asp

http://mbcaldas.vilabol.uol.com.br/softwares.html (vocé encontra um banco de

softwares educativos/ nome/ categoria e nivel / faixa etaria).

http://www.divertire.com.br

http://www.anasoft.com.br

http://www.paminformatica.com.br

http://www.disney.com.br/Disneychannel/programas/show.524html

http://www.junior.te.pt

http://www.1papacaio.com.br ( livre)

http://www.monica.com.br/index.htm

http://www.tvratinbum.com.br/cocorico/jogos2.htm

http://www.seninha.globo.com

http://www.guri.com/quri.htm

http://www.mingaudigital.com.br

http://www?2.uol.com.br/ecokids

http://www.iguinho.ig.com.br/jogos.html

http://www.atividadeseducativas.com.br no link Pedagogia

http://www.brincandoseaprende.com.br/matematica.php?area=Matematica

http://www.cambito.com.br/jogos.htm

http://www.origamiclub.com

http://www.plenarinho.qgov.br

http://www.canteirodeprojetos.com.br

http://www.eaprender.com.br

http://www.bugigangue.com.br

http://www.mundodacrianca.com

http://www.sitiodomiudo.com
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CONSIDERACOES FINAIS

A escola deve voltar-se para a democratizacdo do acesso ao conhecimento e
interpretacdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo e suas linguagens. A
escola especial ndo pode excluir-se deste contexto.

Com o objetivo de auxiliar a pratica educacional, de embasar o professor que
trabalha com alunos que apresentam deficiéncia intelectual moderada, mais
especificamente na faixa etaria de 7 a 12 anos em relacdo ao processo da
construgdo do conhecimento légico-matematico, este caderno procurou, de forma
simples, abordar esta tematica.

Assim, as reflexdes que predominam nos textos aqui elaborados, transmitem
o esforgco e a seriedade na busca de um aprofundamento tedérico que subsidie as
praticas do professor, comprometido na direcdo da construcdo e divulgacdo de
novos procedimentos.

As atividades propostas de forma ludica, os softwares e sites sugeridos sao
dirigidos para as necessidades de aprendizagem e potencialidades dos educandos.

Reflexdes sobre a diversidade nos ambientes de aprendizagem, ora através
da manipulacao de objetos concretos, ora através de jogos, ora através de softwares
educativos, permearam toda a organizacao deste trabalho.

Por fim, sem a intencdo de ser absolutamente completo, procurou-se neste
trabalho apresentar uma proposta que viabilize os multiplos caminhos que estimulem
o despertar e a ampliacdo do conhecimento.

Para concluir, complementa-se com uma reflexao final aos educadores avidos
por novas metodologias e pela transformacéo da educacédo, com um aporte de Jean
Piaget “s6 se aprende o que tem sentido e é prazeroso” e do inesquecivel educador
Paulo Freire “educar é encharcar de sentido e prazer”,ou “s6 aprende aquele que se
apropria do aprendido, transformando-o em aprendido, com o que pode, por isso
mesmo, reinventa-lo; aquele que é capaz de aplicar o aprendido-aprendido a

situacdes existenciais concretas”.
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Bingo de Formas Geométricas

1 - Descricao

Seis cartelas (vinte x vinte centimetros) contendo desenhos de circulos,
tridngulos, quadrados e retangulos (em cores diferentes).
Trinta e seis cartelinhas (quatro x quatro centimetros) das mesmas figuras para
serem sorteadas.
Tampinhas de pasta de dente, ou outros marcadores, para apontar a figura

sorteada.

2 - Estimula

Percepcéao visual.

Reconhecimento de formas e cores.
Classificagao.

Atencédo e Concentragéo.

3 - Possibilidades de Exploracao
Ao ouvir a descricdo da figura “cantada”, a crianca coloca uma tampinha em
cima da figura correspondente. Ganha o bingo quem conseguir completar uma fileira

horizontal ou vertical.

4 - Atividades Complementares
Apontar as figuras iguais e diferentes de cada fileira das cartelas.
Procurar no ambiente, objetos que tenham forma semelhante as formas

geomeétricas.

FONTE: Material cedido pela APA/PGUA, para registro fotografico
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Que E, O Que E?

1 - Descricao

Recortes de revistas com figuras de animais, objetos e alimentos, colados em
pedagos de cartolina do tamanho de um envelope. Cada figura é colocada dentro de
um envelope, no qual, por fora, estdo escritas trés qualidades que a figura nao tem.

2 - Estimula

Pensamento légico.

Classificagéo.

Conceituagéo pelas caracteristicas essenciais do objeto.

3 - Possibilidades de Exploracao.

Adivinhar qual a figura que esta dentro de um envelope fechado.
As criangas poderao fazer as perguntas que quiserem. Sera melhor dividir a classe
em grupos. Quem adivinhar com menor nimero de perguntas ganha o jogo.

4 - Atividades Complementares

Dividir a classe em dois grupos e fazer o mesmo tipo de jogo, porém,
escondendo um objeto. O grupo que esconde o objeto deve dizer trés coisas que o
objeto escondido nao é e, o grupo que vai tentar adivinha o objeto, podera fazer dez
perguntas ao final das quais, se nao tiver adivinhado qual a peca escondida, deixara
de ganhar um ponto.

FONTE: material produzido pela autora.
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Quadro das Combinacoes

1 - Descricao

Quadrado de papel-cartdo (30 x 30 centimetros) quadriculado de seis em seis
centimetros e plastificado com papel contacto (ou cola).
Dezesseis cartelinhas com quatro tipos de formas geométricas, coloridas em quatro
cores diferentes.
Quatro cartelinhas contendo somente o desenho das formas.

Quatro cartelinhas contendo manchas com as quatro cores.

/A

A\
A B

A B

FONTE: material organizado pela autora.

2 - Estimula

Pensamento légico.

Orientacao espacial.
Classificagéo.

® 00 C

Composicao e decomposicao.

%%

3 - Possibilidades de Exploracgao.

Colocar as cartelinhas com o desenho simples das formas geométricas na
parte superior do quadrado e as cartelas com as manchas coloridas na lateral
esquerda (o primeiro quadrado, o do canto esquerdo, nunca pode ser utilizado).
Colocar as cartelinhas com as formas geométricas coloridas no quadrado situado no
encontro da coluna horizontal, correspondente a cor da figura, com a coluna vertical,
correspondente a forma da figura. Sortear uma cartela com a forma colorida e
coloca-la num espaco no quadrado em branco, e depois colocar na primeira fila
horizontal e na primeira coluna vertical as cartelas correspondentes a cor e a forma

na cartela, fazendo assim a operagéo inversa de decompor a figura colorida.

4 - Atividades Complementares.
Podem-se utilizar outras figuras como barquinhos ou outros objetos.
Desenhar o quadriculado no quadro de giz e colocar um atributo na linha de
cima e outro na coluna lateral, para que as criangas digam o que devera ser escrito
nos quadrados que representam o0 encontro das linhas verticais com as horizontais.

Poderao ser usados nimeros ou letras.
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Caixas Coloridas

1 - Descricao

4 caixas de papelao de tamanho médio.

Papel espelho e papel crepom nas cores azul, amarela, verde e vermelha.
Tesoura.

Fita adesiva.

Encape com o papel espelho cada caixa de uma cor.

Corte tiras de papel crepom de 4 cores.

2 - Estimula

Cores.

Classificacao: Elementos classificados pelo critério “mesma cor”.
Quantificagdo: Nogao de quantidade, Adigéao.

Percepcao espacial: Movimentar-se e deslocar-se no espago.
Atencao e observacao.

Socializagao e cooperacao entre os membros do grupo.

3 - Possibilidades de Exploracao

Encontrar o maior nUmero de objetos da cor de seu grupo.
Divida a classe em 4 grupos, sendo que cada grupo sera de uma cor.
Amarre uma fita de papel crepom no pulso ou na testa de cada crianca para
identificacdo e comparacgéo de cores.

Cada grupo tera um tempo determinado (30 segundos, por exemplo) para
procurar na sala de aula objetos de cor de seu grupo e coloca-los dentro da caixa da
mesma cor. Ao término do jogo os objetos serdo contados para verificar qual grupo

conseguiu a maior quantidade.

e

FONTE: Material produzido e organizado pela autora.
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Empilhando

1 - Descricao

Caixas de papelao em tamanhos variados, mas com a mesma forma; tesoura.
Tinta guache ou papel espelho de varias cores.

Corte as abas das tampas de todas as caixas.

Pinte ou encape cada caixa de uma cor.

2 - Estimula

Percepcéao e relacao espacial
Atencao e observacao
Socializacao e autonomia
Grandezas e medidas

Seriacao

3 - Possibilidades de Exploracao

Empilhar as caixas, comegando da maior para a menor e vice-versa.

Fazer duas torres, de diferentes alturas.

Colocar todas as caixas dentro de uma so.

Organizar uma fileira por ordem de tamanho, crescente ou decrescente.

Uma crianga fechara os olhos e outra retirard uma ou mais caixas da sequéncia, que

deverédo ser recolocadas nos respectivos lugares.

4 - Atividades Complementares
O professor poderda selecionar caixas de varios tamanhos e formatos,
lancando o seguinte desafio: colocar dentro da caixa grande, a maior quantidade

possivel de caixas.

FONTE: Material cedido pela APA/PGUA, para registro fotografico
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Invente Uma Sequéncia

1 - Descricao

Jornal, cola bastao, fita adesiva, tinta guache de varias cores, pincéis, 2 palitos de
sorvete, 2 metros de |a grossa, cordao.

As folhas duplas de jornal deveréo ser divididas ao meio. Rasgue as folhas em oito
partes, dobre cada uma ao meio e repita 0 processo mais duas vezes. Rasgue
novamente as folhas nas dobras, totalizando 8 pedagos por folhas.

Dobre cada pedacgo no sentido do comprimento, formando tiras de 3cm. Enrole nos
dedos indicador e médio, passando cola de uma ponta a outra e formando anéis.
Selecione 5 cores de tinta e pinte doze anéis de cada cor.

Corte 1a ou cordao em 4 pedacos de 50cm. Quebre os palitos de sorvete ao meio,
amarre-os na ponta de cada cordado formando um T e arremate-os. Dé um né na
ponta oposta de cada cordao para que eles nao desfiem. O palito impedira que os

anéis saiam do corddo.

2 - Estimula

Atencéo e observacao
Coordenacao motora \ /
Cores

Seriacado Quantificagéo
Troca e confronto de idéias

FONTE: Material produzido e organizado pela autora.
3. Possibilidades de Exploracao
Criar uma seqUéncia ou continuar uma jé iniciada.
Cada crianga, dupla ou grupo devera criar uma sequéncia légica de anéis coloridos
enfiando-os em seu cordao, como, por exemplo: dois amarelos, um azul e um verde,

dois amarelos etc.

4. Atividade Complementar
Formar uma sequéncia de cores e quantidades em que cada cor seja associada a
uma quantidade, de forma crescente ou decrescente, como neste exemplo: um anel

amarelo, dois anéis azuis, trés vermelhos, quatro verdes, um anel amarelo etc.
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Taturana Numeérica

Descricao
Uma bandeja em madeira com 10 pecas, recortada e com numeros impressos. Na

bandeja estdo assinaladas as quantidades relativas aos numerais.

Estimula

Identificagdo numérica.

Discriminagao visual.

Coordenacao motora fina.

Associagao do numero a quantidade.
Seriagdo numérica crescente e decrescente.
Contagem

Encaixe de quebra-cabeca.

Possibilidades de Exploracao

Retirar as pecas e encaixa-las na ordem crescente, ou seja, comec¢ando de cabeca até
completar o corpo.

Encaixar na ordem inversa, contando em voz alta.

Virar a prancha, desmanchando a figura e montar a centopéia, fora da bandeja.
Perguntar qual é a primeira peca, qual é a ultima, que numero esta entre 0 4 e 0 6,
depois do 7, antes do 9, e assim por diante, trabalhando conceitos de posigao.

FONTE:http://www.serelepebrinquedos.com.br/fotos/DC-Taturana-Numérica.JPG
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Formas Légicas

Descricao
24 pecas de formas geométricas de papel- cartdo, assim distribuidos: dois tamanhos
(grande e pequeno), trés cores (amarelo, azul e vermelho), quatro formas (triangulo,

quadrado, retangulo e circulo).

Estimula

Pensamento légico. A

Aquisigao de conceitos.

Desenvolvimento da linguagem.
Sequéncia.

Classificacao por mais de um atributo.

Formacéao de conjuntos.

Possibilidades de Exploracao

Manipular as pecas livremente, descobrindo o que pode ser feito com elas.

Formar conjuntos por livre escolha e descobrir quais podem ser as caracteristicas dos
conjuntos (tamanhos, cores e formas).

Descrever as pecas por seus atributos.

Encontrar pecas solicitadas por dois ou trés atributos.

Fazer uma sequiéncia de pecas em que haja apenas uma diferenca de uma peca para
outra.

Organizar uma sequéncia com determinado segredo para a crianca descobrir. Exemplo:
uma peca grande e duas verdes ou entdo uma peca amarela, outra grande, outra

vermelha.

Atividades Complementares

Distribuir as pecas entre os participantes e determinar qual a regra do jogo. Exemplo:
peca que tenha apenas uma diferenca com relagdo a outra. O primeiro jogador p6e uma
peca, o segundo devera colocar outra que tenha apenas uma diferenca da anterior, e
assim por diante; quem nao tiver, perde a vez. Vence quem terminar suas pegas por

primeiro.
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Encaixando as Bolas

Descricao
Uma pequena bandeja de madeira de fibra e bolas coloridas vermelhas, amarelas, azuis
e verdes; as bolas estdo ligadas umas as outras, em formato diferentes, com 2, 3 ou 4

bolas.

Favorece

Coordenacéo visomotora.
Pensamento.
Organizacgao Espacial.
Atencédo e Concentragéo.

Possibilidades de Exploracao
Montar o quebra-cabeca, preenchendo a bandeja encaixando os varios conjuntos de

bolas coloridas de forma que caibam todas dentro da bandeja.



73

Acertando o Alvo

Descricao
Embalagem para acondicionar o jogo, 26 argolas, uma haste e 3 dados numerados.

Favorece

Identificacdo de quantidades
Soma

Subtracao

Enfiagem

Estratégia

Raciocinio logico

Possibilidades de Exploracao

Distribuir as argolas entre os jogadores (4 pessoas), cada jogador lanca os trés dados
uma unica vez na sua jogada. Para cada numero 1 que tirar, tem-se o direito de colocar
uma argola na haste. Se tirar 3 numeros 1, coloca-se 3 argolas na haste. Além disso,
para cada numero 6 tirado, o jogador passa uma argola para o jogador seguinte.

Assim, se o jogador tirar 3 numeros 6, o jogador seguinte recebera 3 argolas, se tirar 1
namero 6 e 2 numeros 1, coloca-se 2 argolas na haste e o préximo jogador recebera 1
argola.

Por fim, o jogador que tirar nos dados a sequéncia 4,5 e 6 coloca na haste todas as
suas argolas, com excecdo de 1. Vence o jogador que terminou com todas as suas

argolas.

Atividades Complementares

Jogam-se 3 dados: a cada quantidade tirada nos dados, subtrai-se 1.

Jogar com 1 s6 dado: a quantidade que cair, soma-se 3 ou qualquer outra quantidade
estipulada.

A uma distancia qualquer, cada jogador na sua vez joga a argola e tenta acertar na
haste.

A cada argola colocada na haste, o jogador ganha 5 pontos.
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Jogo Ldgico

Descricao
O jogo l6gico é composto por dois dados (quantidade e cor), um tabuleiro e 84 pecas de

encaixe divididas em seis cores.

Favorece
O desenvolvimento das noc¢des de quantidade, cor, encaixe € o raciocinio l6gico.

Possibilidades de Exploracao

Neste jogo, podem participar até seis alunos, cada crianga devendo escolher uma cor.
Espalham-se as pecas pequenas na mesa. Joga-se entdo o dado da cor e em seguida
o da quantidade. Verifica-se o resultado (ex: 3 vermelho) e retiram-se as pecas,
encaixando-as no tabuleiro, na fileira da mesma cor. Ganha quem primeiro colocar

todas as pecas de sua cor no tabuleiro.

FONTE: material cedido pela Prof? Flavia de Oliveira - APAE/PGUA para registro fotografico.



