CENTRO UNIVERSITARIO INTERNACIONAL UNINTER

ELIZANGELA ARRUDA DA SILVA RU 524641

A IMPORTANCIA DE DESENVOLVER O LUDICO NA MATEMATICA COM
CRIANCAS DE 4 A 6 ANOS SEGUNDO:TIZUKO MORCHIDA KISHIMOTO

NOVA UBIRATA
2013

CENTRO UNIVERSITARIO INTERNACIONAL UNINTER



ELIZANGELA ARRUDA DA SILVA RU 524641

A IMPORTANCIA DE DESENVOLVER O LUDICO NA MATEMATICA COM
CRIANCAS DE 4 A 6 ANOS SEGUNDO:TIZUKO MORCHIDA KISHIMOTO

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado
a Faculdade Internacional de Curitiba, como

requisito parcial para obtencdo do Titulo de
Pedagogo.

NOVA UBIRATA

2013



DEDICATORIA

Ao meu esposo pelas angustias e preocupacdes que passou durante a
realizacdo deste trabalho, aos meus filhos, por compreenderem minha auséncia
em varios momentos importantes de suas vidas.



AGRADECIMENTOS

Agradeco primeiramente a Deus, pela inteligéncia e a capacidade que me
concebeu para mais este degrau, nesta caminhada.

Aos meus familiares que caminharam comigo dando-me forca para
continuar, que com um olhar transmitiu-me vida e esperanca, que me esperou e
sentiu a minha falta. A vocé que lutou, sofreu, participou e nesse momento chega
junto comigo. A VOCé que amou e me inspirou esperanca para ser feliz obrigado.

A colega Millene Simionato que nas paginas de saudade estdo gravadas
cochichos ao pé do ouvido, rodinhas de colegas, compreensdo mutua, a
convivéncia foi outrora deste enredo. Cada folha mais uma historia.

Agradeco aos professores que compartiharam comigo 0s seus
conhecimentos dedicando sua atencdo sempre aos questionamentos que lhes
eram pedidos

Um agradecimento especial a minha orientadora Professora Maria T. De
Almeida, pela gentileza de compartilhar seus conhecimentos comigo.



EPIGRAFE

Em todos os tempos, para todos os povos, os brinquedos envocam as mais
sublimes lembrancas. Sao objetos magicos, que vao passando de geracao
em geracao, com um incrivel poder de encantar criancas e adultos.
(VELASCO,1996)
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1. INTRODUCAO



Findando o curso o Curso de Graduacdo em Pedagogia pela Facinter com
o intuito de obter o titulo de Pedagogo, desenvolveu-se todo um trabalho onde
primeiramente teve a escolha de um tema o0 qual nos propomos a pesquisar,
investigar, buscar, analisar e aprofundar os conhecimentos sobre determinado
assunto. A fim de, ampliar nosso referencial teérico e voltar os estudos a um

determinado campo da pedagogia.

Sendo assim, este trabalho tem como tema A contribuicdo dos jogos e
brincadeiras para o processo de aprendizagem das criancas de quatro a seis
anos segundo Tizuko Morchida Kishimoto. Tema do qual vem a nos permitir obter
mais informag¢des e conhecimentos referentes a essa questdo desafiadora no
processo de compreender qual a importancia de desenvolver o lidico na
matematica. A fim de, proporcionar a integracdo entre os alunos e a disciplina na
escola regular. Impondo deste modo, inimeros desafios aos sistemas de ensino

em razao da faixa etaria investigada.

Na busca de solucionar a problematica exposta, foram seguidos como
eixos norteadores alguns pontos importantes. Os quais tinham como objetivo
orientar os caminhos a serem percorridos na investigacdo de informacbes e
conhecimentos relevantes, para entdo, entender e compreender a insercao e a
relacdo da contribuicdo dos jogos e brincadeiras para crianga no ensino ludico da

matematica.

Designando assim, aprimorar os estudos referentes a esta pesquisa,
procurando identificar a percussdao da histéria da ludicidade e do ensino da
matematica e seu embasamento em aspectos legais e referenciais tedricos
significativos, tentando explicar como deveria acontecer uma aprendizagem

construtivista.

Assim sendo, a &rea de conhecimento escolhido para este trabalho refere-
se a aprendizagem matematica aliada a ludicidade para criancas em idade pré-
escolar com faixa etaria entre quatro e seis anos de acordo com os referenciais
tedricos de Tizuko Morchida Kishimoto. Contudo, relacionando-se a formacao

académica, ressalta-se a importancia da pesquisa encarada com dedicagéo,



autonomia e responsabilidade, desenvolvendo trabalhos que integrem os
conhecimentos apreendidos no decorrer da formac&o com a devida autenticidade.

Ainda, neste trabalho buscou-se analisar o aprendizado da matematica na
Educacéo Infantil com criancas de quatro a seis anos utilizando o ladico como
meio facilitador da aprendizagem. Baseando-se nos estudos de Tizuko Morchida
Kishimoto com a finalidade de entender que a utilizacdo da ludicidade na
matematica € uma forma prazerosa para o educando compreendé-la e aprende-
la. Sendo, um meio facilitador no desenvolvimento das habilidades cognitivas,

visuais, motora e afetiva, proporcionando formacao integral da crianca.

Sempre visando o olhar para melhor esclarecer duavidas quanto a
apresentacao/conhecimento da historia da matematica e as contribuicdes que o
ludico traz para se trabalhar com esta disciplina. A analise de como o ludico pode
influenciar no aprendizado da matemética com criancas de quatro a seis anos
segundo Tizuko Morchida Kishimoto. Buscando identificar a contribuicdo dos
jogos e brincadeiras como estimulo e interesse pedagdgico para 0 processo de

aprendizagem de matematica para os educandos.

Assim, como foi relato sobre o Iudico do ensino da matematica pretendeu-
se aprofundar os conhecimentos por meio de estudos e pesquisas que visavam
identificar e oferecer qualidade e eficiéncia para os alunos no que se diz respeito
ao ensino de matematica. Toda via, atraves do levantamento desse estudo teve-
se a oportunidade de buscar, analisar e entender como deveria ser o trabalho
voltado a realidade social, focando as intencées humanas e politicas coerentes

com o modo de vida do alunado.

Considerando entdo, o contexto envolvente do atendimento escolar com o
ensino de matematica de criancas entre quatro e seis anos e a importancia de
estudos voltados a essa area. Buscou-se o entendimento e aplicacdo de normas
técnicas adequadas para que realmente se efetivasse a pesquisa. Salientando
gue, a metodologia apreendida e utilizada baseou-se por meio dos estudos dos
métodos ou os procedimentos adotados na investigacdo, objetivando colher
dados e analisar os conhecimentos reais e verdadeiros. Na busca de novos
caminhos, procedimentos, praticas e experiéncias, na intencédo de construir base

tedrica inovadora, consciente e transformadora.
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Porém, para que essa pesquisa fosse concretizada adotaram-se
metodologias e procedimentos com base em estudos reflexivamente realizados
por meio de materiais multimidias e multimeios e ainda foram seguidos como
principios, alguns passos que serviram para orientar e organizar o trabalho.
Levando em conta a estima do trabalho desenvolvido, apropriou-se de uma
pesquisa bibliografica que procurou envolver verdades e interesses comuns aos
leitores e pesquisadores da area. Para tanto, foi seguido rigorosamente estudos
reflexivos e criticos na busca do novo e aperfeicoado conhecimento, deixando-se
conduzir por passos que foram desde a elaboragdo do projeto e o
desenvolvimento para entdo poder finalizar a concluséo do trabalho.

Tomando por base, realizar um estudo reflexivo e critico de diversos
materiais como a préatica da leitura de livros, revistas, artigos e materiais via
internet. Os passos, técnicas e instrumentos adotados se basearam em atividades
de busca e reflexdo das praticas docentes desenvolvidas na sociedade atual,
comparando-as com épocas passadas, onde foi possivel perceber as evolucdes
qgue ocorreram beneficiando e até prejudicando a educacgdo pessoal e social do
homem.

Dispondo entdo, da necessidade para que o homem possa interagir no
mundo de maneira capaz, se faz preciso conhecé-lo e participar das relacées que
o cercam. Dessa forma, os contetdos que foram trabalhados na fundamentacéo
tedrica deste trabalho, procuraram realizar uma retrospectiva da historia da
matematica e da ludicidade e, sobretudo o caminho percorrido, os entraves, as
angustias e os avancos.

Entretanto, sera relatado também a garantia 0 acesso e a permanéncia
desses educandos a escola. Lembrando ainda, a importancia do trabalho conjunto
de professores, equipe pedagodgica e pais na intencdo de alcancar o ensino e a
aprendizagem. Assim, demonstrando os diversos fatores que envolvem o
ambiente escolar, as adaptacdes curriculares e da praxis pedagodgica e incentivos
pessoais, participacao ativa da comunidade escolar e a dedicagdo do professor
com o papel de ser mediador do conhecimento para esses alunos que
independentemente procuram por uma educacdo de qualidade sem empecilhos

para o seu desenvolvimento.



Dessa forma, procurar obter uma formacdo baseada na reflexdo critica e
coletiva do processo ensino-aprendizagem, buscando alternativas e metodologias
gue possam garantir a interacdo, socializacdo e desenvolvimento integral dos
alunos para realizar uma pratica docente comprometida com o desempenho e

valorizag&o dos educandos.

2. 0 LUDICO NA MATEMATICA E SEUS ASPECTOS HISTORICOS
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O jogo sempre foi um aliado na elaboracdo de projetos pedagdgicos para
educacao infantil, pois é no jogo que as criancas aprendem a respeitar o0 proximo,
a compatrtilhar situacdes e objetos, a perder e a ganhar. Como sabemos, 0 jogo é
fundamental para o desenvolvimento cognitivo das criancas, fazendo assim com
gue a crianga aprenderam regras, cooperacgao, resolveram conflitos, trabalhardo

em conjunto para uma unica finalidade, participaram, foram mais responsavel,

Y

Assim, quanto mais a crianca for envolvida nas dindmicas ela podera
crescer mais compreensiva, solidaria, amorosa, responsavel e até mais
democratica. Quando usados de maneira direcional e intencional os jogos e
brincadeiras proporcionam a liberagdo da imaginagcdo e melhoraram a
compreensao das dificuldades.

2.1HISTORIA DA MATEMATICA NA SOCIEDADE

Com a necessidade de sobrevivéncia do ser humano deu-se origem para a
matematica. No principio, ela foi usada somente para contar, determinar
guantidades ou para resolucdes de negocios. Mais com o passar do tempo e o
desenvolvimento da humanidade a ferramenta evoluiu e tornou-se essencial
guanto abstrata na maioria das vezes e apesar da matematica estar sempre
presente em nossas vidas o professor tem a tarefa de explicar ao aluno o porqué
da matéria ser tdo utilizada na sociedade, mas também a matematica é a que

mais descreve nosso mundo hoje.

Nesta visdo, foi pesquisado e aperfeicoado mais o conhecimento
sobre o0 ludico na intencdo de investigar o porqué que o brincar é o eixo
fundamental no desenvolvimento e na aprendizagem do ser humano. Com isso
resgatamos brincadeiras e brinquedos que fazem parte da infancia. Entéo
trazemos por conhecimentos a possibilidade de rever diferentes culturas,

sensacoes, linguagem e até os sentimentos de cada um no mundo e muitas
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discussbes sobre a perda de valores entre a sociedade e principalmente nas

familias o ludico foi uma forma para esse resgate desses valores.

Segundo estudos, pesquisas e reflexdes efetivadas sobre a historia da
humanidade,foi possivel conhecer a trajetéria da matematica e 0 seu ensino.
Conforme conhecimentos adquiridos, devido ao aumento da populacéo tiveram de
se criar mecanismos para servirem como ferramentas para a sobrevivéncia do ser

humano, partindo-se deste referencial assim foi criada a matematica.

Com o passar do tempo e o desenvolvimento de novas racas as ferramentas
evoluiram e, aos poucos, tornaram-se tao essencial quanto abstrata em sua maior
parte. De acordo, com a pesquisa realizada podemos afirmar que, encontraram-
se varios relatos que o homem vivia em grupos e alimentava-se do que obtinha
com as atividades da caca, pesca. Como que, nos tempos primitivos ndo havia
posses individuais, ndo era contabilizar. Quando as plantas comecaram a nascer
0s antepassados descobriram que podiam se alimentar das mesmas, a partir dai

iniciou-se um novo modo de vida com o cultivo de terras.

Assim, com a organizacdo das aldeias houve uma necessidade cada vez
maior de coordenacao e o planejamento da producao das terras, dos rebanhos, a
guantificacdo, quantos de semente precisaram e quantas luas até a préxima
colheita. Com isso, surgiram as primeiras necessidades das palavras, pois era

facil indicar com os dedos das méos, era um dedo para cada elemento.

Porém, com o passar do tempo nossos antepassados ndo conseguiram
contabilizar a contagem com os dedos pois a producédo foi aumentando cada vez
mais. Entdo se comecou a usar montes de pedrinhas uma para cada objetivo a
ser representado, mas a necessidade de conservar a informacao deve ter levado
a substituicdo das pedrinhas por marcas em 0Sso0sS, bastbes, paredes das

cavernas, por nos em cordinhas e diferente formas de registro.

Apesar de a historia de antigas civilizagcbes mostrarem o contréario, fazendo o
brincar se transformar em pecado, assim como o ludico contribui para o
desenvolvimento e auxilia a aprendizagem do ser humano devemos ressaltar
também que ele ndo é a Unica alternativa para a melhoria do intercambio ensino-

aprendizagem. Sendo uma ponte para auxiliar na melhoria dos resultados por



12

parte dos educadores interessados em promover mudancas onde Sérgio Roberto

Lopes menciona que Jean Piaget coloca..

O conhecimento se d& a partir das constantes interagdes do sujeito
com seu meio externo e por isso ndo é concebido como sendo uma
simples cépia da realidade. (Sérgio Roberto Lopes, 2007, p. 29)

Pois, € através dos jogos e brincadeiras que tornaram essencial uns
conjuntos de sentimentos e regras a serem cumpridas. Criando assim uma
situacdo de ensino aprendizagem constituindo um referencial importante na

pratica pedagdgica conforme Rau coloca que Kishomoto defende:

Os jogos e as brincadeiras se modificam de geracdo em geracéo,
refletindo as transformagfes sociais. Acrescentamos que o ladico
se manifesta através do jogo, do brinquedo e da brincadeira,
termos que conceitualmente, apresenta diferencas. (Maria Cristina
Trois Dorneles Rau, 2007, pag.40).

Logo sabendo que, os jogos consistem numa simples assimilagéo funcional,
num exercicio das a¢des individuais j4 aprendidas gerando, ainda, um sentimento
de prazer pela acéo ludica em si e pelo dominio sobre as agbes. Portanto, os
jogos tém dupla funcéo: consolidar os esquemas ja formados e dar prazer ou

equilibrio emocional a crianca.

2.2 DIFERENCIACAO ENTRE LUDICIDADE E JOGOS E SUAS REAIS
CONTRIBUICOES A APRENDIZAGEM DAS CRIANCAS.

A escola é considerada um local que abrange pessoas das diferentes classes
sociais e tem um importante papel em ensinar o conhecimento cientifico para ser
aplicado por todos na sociedade, a fim de, garantir a promocao e relacdes

independentes e significativas.

No entanto, muito foi discutido sobre a importancia e contribuicbes para a
vivéncia diaria do ludico na mateméatica com criancas em fase pré-escolar de faixa
etaria entre quatro e seis anos. Onde, 0s jogos e as brincadeiras foram formas de
liberagdo a imaginagcdo espontanea para melhorar a compreensdo das
dificuldades do ensino aprendizagem das criancas, constituindo um referencial

importante e de valor como também indispensavel a pratica pedagdgica. Segundo
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Kishimoto:

A brincadeira constroi uma ponte entre a fantasia e a realidade, o
gue a leva a lida com complexas dificuldades psicoldgica,com a
vivéncia de papéis e situa¢gBes ndo bem compreendidas e aceitas
em seu universo infantil. (Kishimoto 1994, pag.4)

Os jogos e as brincadeiras foram uma forma de liberagcéo para a imaginagao
espontanea para melhorar a compreensdo das dificuldades do ensino
aprendizagem das criancas, constituindo um referencial importante e de valor
como também indispensavel para um trabalho pedagdgico que almeje obter

otimos resultados. Onde Grando afirma que:

A inser¢do dos jogos nas aulas de matematica pode acontecer em
todos os niveis de ensino, sendo que 0 mais importante é que os
objetivos sejam claros, a metodologia a ser utilizada seja
adequada ao nivel que se esta trabalhando e, principalmente, que
represente uma atividade desafiadora ao aluno para o
desencadeamento do processo. ( Grando, 2004, p. 24)

Como podemos compreender, 0 jogo sempre foi um processo metaforico, ele
ultrapassa o presente no sentido do futuro, transforma o real por meio do possivel
e lhe da a dimensdo do imaginario. Ainda, por meio dele podem também ser
percebidas as dificuldades dos alunos em relagédo a tabuada, soma, subtragéo, e
divisdo. A partir de entdo, se propor a uma forma diferente de se trabalhar esses
problemas matematicos através de jogos de bingo utilizando de cartelas e feijao

para as crian¢cas como sendo uma opc¢ao diferenciada muito interessante.

Dessa forma, ficou apreendido que cada crianga deve ser estimulada para que
o resultado significativo venha de seu proprio esforco, para poder aprender e
obter bons resultados e entendendo que sdo capazes quando querem realizar
uma atividade. Assim, foi percebido que, a matematica esta proxima da vida de

cada um.

Sendo assim, o0 jogo pode ser entendido como uma forma de atividade
particularmente poderosa para estimular a vida social e a atividade construtiva do

educando que a levara consigo.

Conforme as pesquisas realizadas podemos afirmar que, ha muito ainda para
contemplar e jogar nas escolas. Nas cadeiras, nas pracas, em todos os lécus
viventes existe o modificavel se der passagem para a imaginacao e para sonhos

ainda que a realidade os condene ndo se puna por brincar, fazer alguma coisa



14

com quer que seja. Na pressa, 0 jogo se inverte o brincar é treinar para a fuga.

Aonde, jogos em grupo se tornam caminhos para um jogo estruturado no qual
eles intrinsecamente motivados a pensar e a lembrar de combinacfes numéricas,
jogos em grupo permitem também que as criancas decidem qual jogo elas
guerem jogar, quando e com quem, finalmente esses jogos incentivam interacéo

social e competicao que Kishimoto defende.

O jogo possui como caracteristica marcante a existéncia de
regras, tem sua realizacdo em um tempo de espaco definidos,
possuindo uma localizagdo histérica e geogréafica e uma seqiiéncia
na propria atividade.( Tizuko Morchida Kishimoto, 1994, p. 4).

No sentido pratico no brincar ingénuo e na infantilidade da tarefa repousa o
instinto da sobrevivéncia o que lhe fornecera educacéo para vida toda e se ndo

aprender sera presa facil na luta da vida.

Portanto, é dessa maneira que o ludico passou a ser reconhecido como traco
essencial de psicofisiologia do comportamento humano. De modo que a definicdo
deixou de ser o simples sindnimo de jogo. As implica¢cdes da necessidade ludica

extrapolaram as demarcacdes do brincar espontaneo.

A ludicidade sempre foi pensada no sentido de sistematizar o0s
conhecimentos tedricos e praticos centrais para a utilizacdo do ludico como
recurso pedagogico pelos professores da educacao infantil e dos anos iniciais do
ensino fundamental. Assim, tendo como ponto principal as necessidades e os

interesses do educando e do educador no processo ensino-aprendizagem.

O ludico buscou continuamente estar fundamentado nas concepc¢des
tedricas e praticas de autores de grande expressao na éarea educacional.
Enfocando a classificacdo dos jogos, o papel do educador e a organizacdo de
espaco e materiais com o0 objetivo de tratar de questdes relativas ao

desenvolvimento e a aprendizagem infantil a partir da agéo ludica da criancga.

Sendo assim, o brincar torna-se um eixo fundamental no desenvolvimento na
aprendizagem do ser humano e por isso foi resgatado por meio das brincadeiras e
brinquedos que fizeram parte da infancia trazendo a possibilidade de rever
sentimentos, sensacfes diferentes culturas e linguagens que podem contribuir e

muito para o aprendizado. Atualmente, com a perda excessiva de valores nas
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comunidades, na sociedade e principalmente nas familias foi resgatada a cultura

infantil através do ludico.

3. A APRENDIZAGEM LUDICA DA MATEMATICA E SEU USO NO COTIDIANO
DE VIDA DAS CRIANCAS.

Nem tudo que se estuda hoje na matematica € aplicada em nosso cotidiano,
entdo cabe ao o professor a dificil tarefa de deixar claro para as criancas que na
maioria do entendimento cientifico e a relacdo das coisas que existe em nosso
redor. A mateméatica é uma matéria escolar ndo muito apreciada pelas criancas,
mas sem esta disciplina elas ficardo desconfortaveis ndo s0 apenas na escola
mais em atividades de seu cotidiano. Onde, afirma Piaget em uma das obras de

Marilia Toledo:

Onde é a nossa necessidade logica de estabelecer uma
organizacao (que nao precisa ser especial) entre 0s objetos, para
termos certeza de que contamos todos e de que nenhum foi
contado mais de uma vez. (Marilia Toledo. 2010, p. 19).

Quando a crianca chega a escola ela traz consigo uma grande quantidade de
conhecimentos do seu cotidiano de acordo com a sua realidade. Sendo que, € na
escola ela vai estabelecer uma nova relagcdo cognitiva com o mundo. No ambiente
escolar que a crianca esta diante de tarefa particular como entender as bases
cientificas no processo de aprendizagem que ela tem suas proprias

generalizagdes e significados.

Porém, a crianga ndo sai dos seus conceitos, mas sim entra em um novo
caminho, sendo eles o caminho da andlise intelectual, da comparagédo, da
unificacdo, e do estabelecimento de relacdes logicas aonde Marilia Toledo cita
Piaget:

Assim sendo, a educagdo matematica ao invés de “converter 0s
alunos em meros receptores conformistas”, deve privilegiar as

acoes do sujeito, como as relagbes que este pode criar a medida
que interage com seu meio. (Marilia Toledo, 2010, p. 31)

Ao adquirirem conhecimento as criangas constroem por elas mesmas, em

relacdo direta, onde sdo capazes de fazer sobre sua prOpria realidade em
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condi¢cdes de captar, compor e transformar e o papel do professor se da ao de
criar situacfes onde o0 aluno possa pesquisar observar estruturar suas proprias

acoes.

Construindo assim, um ambiente escolar favoravel onde o aluno possa
estabelecer trocas com seu meio, para uma constru¢cdo das atividades cognitiva
no processo de equilibracdo foi explicitado, pois € de suma importancia explicar
gue os conceitos matematicos ndo sao adquiridos por transmissao verbal, mas
sim de uma construcdo gradativa das estruturas poder-se-ia elaborar uma prética
educacional para essa constru¢cdo dos conhecimentos légicos e ndo por meios de

regras e simbolos.

Seja no ensino da matematica ou de qualquer outra matéria deve-se
sempre levar em consideracdo as descobertas de cada aluno, pois é através da
descoberta que se aprende, pois ficara marcada para sempre na memoria de

cada aluno por isso néao se deve priva nem uma crianca de suas descobertas.

O professor deve atingir todos os niveis, desafiando-os para provocar o
avanco para definir o conhecimento logico mais adequado, ele deve antes de tudo
ver qual o nivel que se encontra o aluno, o papel do professor e a qualidade
pedagodgica das atividades propostas aparecem com elementos fundamentais
para a constituicdo de experiéncias significativas do ensino e aprendizagem em

matematica.

4. FUNDAMENTAGCAO METODOLOGICA E PROCEDIMENTOS
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Com base em estudos realizados através de materiais multimeios e
multimidias, pode-se afirmar que a Metodologia Cientifica é a parte de um
trabalho cientifico que denomina quais os métodos de pesquisa utilizados para a
efetivacdo continua desse trabalho. Assim, verifica-se cada ponto integrante da
atividade para concretizar-se em métodos e conhecimentos reais e verdadeiros.
Portanto, a pesquisa realizada € parte integrante de uma busca ao novo
conhecimento, procedimentos, experiéncias e praticas, formando uma base
tedrica e préatica inovadora e consciente Demo afirma que:

Pesquisa coincide com a vontade de viver, de sobreviver, de mudar, de
transformar, de recomecar. Pesquisar é demonstrar que ndo se perdeu o
senso pela alternativa, que a esperanca é sempre maior que o fracasso,
que € sempre possivel reiniciar. No fundo, pesquisa passa a ser a
maneira primeira de o ator politico se colocar, se lancar, seja no tatear
cuidadoso desconhecido ou hostil, seja no medir das proprias forcas

diante de forcas contrarias, seja na instrumentacdo estratégica da
ocupacéo de espaco. ( Pedro Demo, 2001, p. 39)

Como, o termo metodologia abrange alguns conceitos basicos em relacéo
ao seu campo de estudo, neste trabalho valorizou-se a busca ao conhecimento
novo, emancipatério, consciente, inovador e transformador. Apropriou-se da
metodologia para explicar como a Fundamentacdo Metodol6gica e Procedimentos
do tema foram explorados, entendido e apreendido. Como sendo, a metodologia
um instrumento de trabalho da pesquisa, discorrendo desta pratica referiu-se pela
instigacdo de respostas aos problemas impostos. Ressaltando a mesma, a
importdncia de seus procedimentos técnicos racionais e sistematicos para
solucionar um problema ou informacfes necessarias para explicar um

determinado assunto.

(...) a pesquisa como atividade cotidiana considerando-a como atitude,
um “questionamento sistematico critico e criativo, mais a intervencéo
competente na realidade, ou o dialogo critico permanente com a
realidade em sentido tedrico e préatico”. (Demo, 1996, p.34)

Sendo assim, para a construcao do presente trabalho realizou-se por meio
de uma pesquisa bibliogréfica, a busca de explica¢cdes sucintas sobre a pratica
pedagdgica do ensino de matematica para criancas de faixa etaria entre quatro e
seis anos baseada na ludicidade e jogos. Nessa perspectiva, foi possivel perceber

a grande importancia de utilizar meios diferenciados para alcancar uma
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aprendizagem de qualidade e o desenvolvimento integral de cada educando em
fase de desenvolvimento. Sobre a pesquisa Pedro Demo coloca que:
A - Pesquisa como principio cientifico e educativo faz parte integrante de
todo processo emancipatdrio, no qual se constréi o sujeito historico auto-

suficiente, critico e autocritico, participante, capaz de reagir contra a
situacdo de objeto e de ndo cultivar os outros como objeto;

B — Pesquisa como dialogo é processo cotidiano, integrante do ritmo da
vida, produto emotivo de interesses sociais em confronto, base da
aprendizagem que nao se restrinja a mera reproducao; na acep¢ao mais
simples, pode significar saber, informar-se para sobreviver, para
enfrentar a vida de modo consciente. (Pedro Demo, 2001, p. 42)

O trabalho apresentado pbde ser concluido por meio de pesquisas
bibliograficas de Morchida Kisimoto em relacdo a seus pensamentos, com
praticas de leituras interpretativas em livros, artigos e materiais via internet sobre
o tema explicitado. As metodologias se basearam em atividades de busca e
reflexdo das préticas docentes desenvolvidas na sociedade atual, comparando-as

com épocas passadas, onde foi possivel perceber as evolu¢des que ocorreram.

Sendo assim, 0s conceitos aqui apresentados foram reflexivamente
estudados e interpretados para concretizar a ideia de basear a pratica pedagdgica
no dialogo e na ludicidade, podendo conquistar uma educacéo libertadora que

contribua para a formacao integral do ser humano.

CONSIDERAGOES FINAIS
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A realizacéo desse trabalho de conclusédo de curso objetivou durante todas
as etapas de pesquisa, relevante preocupacdo com um tema que fosse de
relevancia & area escolar. Por isso, houve comprometimento maior para a escolha
do tema a ser trabalhado envolvendo a problematizacdo, o planejamento, a busca
por materiais e novos conhecimentos, os estudos, leituras reflexivas e criticas até
chegar a ultima fase do trabalho. Por trazer em sua esséncia o anseio de saber
cada vez mais sobre a trajetoria e a utilizacdo da ludicidade para o ensino da
matematica para criancas em idade pré-escolar.

Como pudemos entender a utilizacdo do ludico é pedagogicamente muito
importante, pois € através dos jogos, brincadeiras e brinquedos pedagogicamente
direcionados em sala de aula que estimula-se o raciocinio matematico, um
convivio social melhor. Pois, quando o aluno trabalha em equipe ele recupera
uma boa parte do seu egocentrismo natural. Assim, 0 jogo pode ser utilizado de
varias maneiras como estratégia para apresentar um novo conteudo ou pode ser
utilizado no final para reforgar o que lhes foram apresentados.

Delimitando entdo, a partir do problema e objetivos como deveria se
proceder, e esta acabou enquadrando-se na classificacdo geral da pesquisa
cientifica bem como basica, onde seu estudo é denominado puramente
bibliografico e qualitativo sem previsdo de aplicacdo na pratica que tomou por
base os materiais ja publicados. No entanto, para expor as ideias e anseios do
estudo, os seus objetivos fundamentaram-se semelhantemente ao de uma
pesquisa explicativa, procurando por meio da razdo a explicacdo de duvidas
corriqueiras do cotidiano vivido, mas ndo adotando nenhum tipo de método
experimental.

Assim, sempre se teve um cuidado maior com a veracidade das
informacdes, ideias e dados coletados tentando inter-relacionar o problema com
0s objetivos e fundamentacdo metodolégica da mesma com o intuito de alcancar
0 éxito e fazer a diferenca no empenho de assegurar a permanecia e o estudo
desses educandos. Todavia, como garantia efetiva de aprendizagens foi preciso

empenho, dedicacado e ousadia na busca e assimilacdo do conhecimento.
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Durante todo o processo de busca e apreendimento do novo conhecimento
procurou-se seguir alguns objetivos mencionados como norteadores do estudo.
Contudo, se faz nesse momento apresentar verdadeiramente os resultados da
investigacdo, demonstrando que foram alcangados os objetivos propostos da
mesma.

Foi apresentado um pouco da histéria da matematica e as suas
contribuicdes com o intuito de conhecer e apresentar mais para as criancas sobre
essa historia que através disso a uma aproximacdo maior entre as crianca e a
disciplina. O ladico aproxima as criangcas sem que haja um receio sobre a matéria,
através do ludico foi percebido que as criangcas compreendem o que o professor
quer passar para 0S mesmos.

Através dos jogos € mais surpreendente ainda os resultados, pois através
dos jogos e brincadeiras as criancas se interessam mais e a concentracdo é
imensa. Pois, € notavel no olhar de cada crianca e nos gestos a alegria e o
aprendizado de cada uma estampado no rosto.

Assim percebeu-se que 0s jogos e as brincadeiras tem uma contribuicdo
muito valorosa no aprendizado da matemética, pois eles estimulam um grande
interesse, prendendo a atencao e estimulando o interesse de cada um de forma
diferente e especial. Foi percebido também que as criancas adquirem mais
responsabilidade, aprendem a dividir, a respeitar o préximo e ate a convivéncia
em conjunto sem conflitos. Pode-se observar um étimo resultado nesse projeto e
a obtencao do resultado esperado.

Com isso, destacando a influéncia que o ambiente escolar estimulador a as
relacbes com as diferentes culturas trazem de beneficios para desenvolverem
uma aprendizagem libertadora e conscientizadora que busca o0 crescimento
integral dos individuos, formando-os para a vida em sociedade, agindo com

respeito, igualdade, autonomia, competéncia e responsabilidade.
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