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Jogos em grupo para
educacéao infantil

VANESSA PUGLIESE RICCETTI

As criangas, desde cedo, participam de uma série de situacées
envolvendo niimeros, relagdes entre quantidades e nocdes sobre espago.
Utilizando recursos préprios e recorrem a contagem e operagdes para resolver
problemas cotidianos, também observam e atuam no espaco a seu redor.
Essa vivéncia favorece a elaboracdo de conhecimentos matemdticos.

(De acordo com os Referenciais Curriculares Nacionais para a Educacdo Infantil - RCNEI)




”Fazer matemdtica é expor
idéias préprias, escutar as
dos outros, formular e
comunicar procedimentos
de solucdo de problemas,
confrontar, argumentar e
procurar validar seu ponto
de vista, antecipar
resultados de experiéncias
ndo realizadas, aceitar
erros, buscar dados que
faltam para resolver
problemas, entre outras

coisas.”

Dessa forma as criangas poderao
agir como produtoras de seu
conhecimento, tomando decisoes,
sendo capazes de pensar por conta
prépria e resolver problemas. Com
isso, a Matemdtica contribui para a
formagao de cidadaos auténomos.

Nessa perspectiva, a educagao
infantil pode ajudar a crianga a
organizar melhor as suas informagaes
e estratégias e também proporcionar
condigdes para a aquisigdo de novos
conhecimentos matemadticos.

Historicamente configurou-se que
toda essa aprendizagem dos contetidos
matemiticos ocorre, na educagio
infantil, por meio de jogos e brin-
cadeiras. Cabe lembrar, entretanto,
que embora a natureza do jogo
propicie também um trabalho com
nogdes matemdticas, seu uso pode

tornar-se uma estratégia diddtica
quando as situagdes sdo planejadas e
orientadas pelo adulto que visa a um
objetivo, isto ¢, ¢ necessdrio haver uma
intencionalidade educativa que implica
planejamento e previsao de etapas pelo
professor, para alcangar objetivos
predeterminados e extrair do jogo
atividades que lhe sao decorrentes.

Piaget propde que os jogos podem
ser estruturados, basicamente, segundo
trés formas de assimilagdo: exercicio,
simbolo ou regra.

Nos jogos de exercicio, a forma de
assimilagdo ¢ funcional ou repetitiva
tendo por conseqiiéncia, para o
desenvolvimento da crianga a for-
magio de hébitos. Estes tipos de jogos
caracterizam a atividade lddica da
crianga no periodo de desenvolvi-
mento que Piaget denominou de sen-
sério-motor.

Os jogos simbdlicos vém depois
dos jogos de exercicio, caracterizam-
se pelo seu valor analégico. Trata-se de
repetir como contetido, o que a crianga
assimilou em seus jogos de exercicio
ou aplicar como forma de conteddo,
as formas dos esquemas de agao que
assimilou em seus jogos de exercicio.

Os jogos de regra tém como
original e préprio, seu cardter coletivo.
Os jogadores sempre dependem um do
outro passando-nos uma idéia de
assimilagdo reciproca pelo sentido de
coletividade e de regularidade inten-
cionalmente consentida ou buscada.
Segundo Lino (1997 p. 22), “essa forma
de jogo é muito importante porque
atualiza, mas com um sentido
simbélico e operatério, o jogo de
significados que a crianga conheceu no
primeiro ano de vida”.

Como podem os professores de
criangas pequenas usar a teoria de
Piaget em sala de aula?

Para tentar responder a esta
pergunta vou me referir aos jogos de
regra e em grupos em razao do amplo
leque de procedimentos e diividas que
este tipo de jogo gera nos professores.

Os jogos em grupo existem hd
muito tempo, mas o valor educacional
atribuido a eles era muito mais
limitado do que o que podemos ver
numa perspectiva piagetiana, no qual
os jogos em grupo estimulam o
desenvolvimento de criangas de
maneira fmpar.

Neste trabalho procurarei apre-
sentar caminhos que auxiliem os
professores de Educagdo Infantil a
solucionar a pergunta feita antes que,
infelizmente, ainda faz parte de nosso
cotidiano escolar. Para isso apresentarei

uma fundamentagido tedrica baseada

em obras de Constance Kamii, Rheta
Dee Vries, Lino De Macedo, Ana
Licia S. Petty e Norimar C. Passos,
focalizando o jogo de regras em todos
os seus aspectos. Farei uma breve
explanagio do trabalho que realizei ao
longo deste ano, tendo como base os
jogos em grupo, com criangas na faixa
etiria de 4 e 5 anos de idade e
finalizarei o presente estudo,
concluindo que procuro relacionar a
teoria estudada e apresentada, ao
trabalho realizado em sala de aula com
as criangas, demonstrando suas falhas

€ SucCessos.

Fundamentacdo
Teorica

1. O que é jogo?

O jogo é um fendmeno cultural
com multiplas manifestagdes e
significados, que variam conforme a
época, a cultura e o contexto. O que

EDUCAGAO MATEMATICA EM REVISTA, NUMERO 11, ANO 8

19




artigo

caracteriza uma situago de jogo ¢ a | pritica, poderd construir um trabalho O jogo deve proporcionar um

iniciativa da crianga, sua intencdo e | mais profundo e equilibrado, com | contexto estimulador da atividade

curiosidade. jogos relevantes para o desenvolvi- | mental da crianga e de sua capacidade

Neste trabalho sio focalizados os | mento da crianga. de cooperagio, seja ele jogado ou nio

jogos nos quais “as criancas jogam E importante ressaltar que um bom | de acordo com regras previamente

juntas, de acordo com uma regra jogo ndo € necessariamente aquele que | determinadas.
estabelecida que especifique: (1) algum | a crianga pode domind-lo correta-
climax preestabelecido (ou uma série

deles) a ser alcancado e (2) o que cada | de uma maneira légica e desafiadora

3. Por que usar jogos em
grupo na Educacao Infantil?

Para explicar o motivo do uso de

mente, mas que a crianga possa jogar

jogador deveria tentar fazer em papéis | para si e para seu grupo.

que sdo interdependentes, opostos e
cooperativos”. (De Vries 1991, p.4)

Definindo jogos em grupo dessa
maneira, excluem-se algumas
atividades em grupo importantes
que, freqiientemente, também sio
chamadas de jogos, porém nas quais
ndo hd um objetivo claro, espe-
cifico, predeterminado a ser alcan-
¢ado, que possa ser julgado um
sucesso ou um fracasso tendo,
entdo, a auséncia da regra. Cito co-
mo exemplos: dancar e cantar em
grupos, construgdes coletivas com
blocos, jogos drami4ticos.

2, Critérios para um bom jogo.
Um bom jogo deve:
® ser interessante e desafiador
— para que isso ocorra, o valor
do contetdo do jogo deve ser
considerado em relagio ao
estdgio de desenvolvimento em
que a crianga se encontra, isso
poderd ser inferido pelo
professor por meio da “leitura”
do comportamento infantil.
Tomando a perspectiva da crianca,
o professor poderd avaliar o grau de
dificuldade e desafio que determinado
jogo gerard e se este levard ou nio 2
cooperagao e desenvolvimento do

ligado ao primeiro, pois a crianga
pouco se interessa pelo que nio ¢

desafiador para ela.

* permitir que a prépria
crianga avalie seu desempenho
* Quando uma crian¢a tenta
obter um determinado re-
sultado, ela estd interessada no
sucesso de sua agdo. Por este
motivo, o resultado deve ser
claro para que ela consiga
avaliar seu desempenho sem
dividas, podendo julgar seus
erros e exercitar sua inte-
ligéncia na resolugao de pro-
blemas.

Este critério encontra-se muito

® proporcionar a participagio
ativa de todos os jogadores
durante todo o jogo — partici-
pagao esta, referente 2 atividade
mental e envolvimento “do
ponto de vista da crianga” que
depende de seu nivel de
desenvolvimento. Para uma
crianga pequena, participagio
ativa, geralmente, significa
atividade fisica, porque seu
pensamento ainda nio foi
completamente diferenciado da
agao.

A professora sempre deverd

jogos em grupo na educagio de
criangas pequenas, concordo com
Kamii e De Vries sobre a necessidade
de relaciond-los aos objetivos mais
amplos da Educagdo infantil. Obje-
tivos estes conceituados pelas autoras,
citadas anteriormente, com base na
teoria de Piaget.

* Em relagio aos adultos, ¢

desejado que a crianga desen-

volva sua autonomia, por meio

de relacionamentos seguros, nos

quais o poder do ‘adulto seja

reduzido a0 méximo.

* Em relagdo aos companbheiros,

¢ desejado que as criancas

desenvolvam sua habilidade de

descentrar e coordenar diferen-

tes pontos de vista, cooperando

com e, desta forma construir

valores morais de maneira mais
livre do que por meio da
cooperagio com os adultos.

“A ldgica das criangas néo poderia se
desenvolver sem a interagdo social porque
¢ nas situagbes interpessoais que a crianca
se sente obrigada a ser coerente” (Kamii
1991, p.25), porém, o ponto de vista
de uma outra crianca ¢ mais similar 3
sua visao do que o de um adulto,
privilegiando, assim, o desenvolvimento
de sua autonomia moral.

* Em relagdo ao aprendizado, é
descjado que as criangas tornem-

raciocinio. Apés pensar sob o ponto | observar a participagio e a reagio das
de vista da crianga, o professor devers criangas durante o jogo, verificando se
se alertas, curiosas, criticas e

considerar o ponto de vista teérico de | a crianga estd sendo mobilizada

cada jogo. Entdo, unindo teoria e

mentalmente. confiantes em sua capacidade e
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em suas idéias. Também que
tenham iniciativa, elaborem
idéias, perguntas e problemas e
relacionem diversos fatos.

Uma das qualidades mais
importantes para a construgio do
conhecimento ¢ a confianga na prépria
capacidade de encontrar solugoes e
levantar suas préprias perguntas. Por
isso, devemos encorajar as criangas a
levantar problemas de seu interesse

como forma de desencadear nosso

trabalho.

4, O valor dos jogos em
grupo.

As criangas possuem uma forte e
natural tendéncia de se envolver em
jogos de grupo, pois estes constituem
uma atividade humana espontinea e
satisfatéria.

Piaget encontrou quatro estdgios
na maneira como as criangas
jogavam:

a) Jogo motor e individual — a

crianga joga sozinha, fazendo

uma variedade de coisas que
nio podem ser chamadas de

jogos. Esse jogo ¢ tudo o que a

inteligéncia da crianga lhe

permite fazer, pois na idade de

3 anos a crianga ndo ¢ cogni-

tivamente capaz de sentir a

necessidade de seguir uma

regra.

b) Jogo egocéntrico (2 a 5 anos)

— neste estdgio, as criangas

imitam seus colegas mais

velhos, mas jogam sozinhas,
muitas vezes, sem tentar ganhar.

Egocentrismo ¢ diferente de

\

egofsmo, pois refere-se a total
inabilidade de ver outro ponto de vista.

As criangas de 3 a 4 anos de idade
estao interessadas apenas no que “elas”

fazem, nao lhes ocorre comparar seu

desempenho com nenhuma outra.
Para poder se interessar pela atuagao
dos outros e compard-la com a sua, a
crianga terd de se descentralizar e
colocar-se no lugar dos outros
jogadores, caracteristicas que
comegam a surgir por volta dos 5 ¢ 6
anos de idade quando também
comegam a comparar suas atuagoes,
a coordenar as intengdes dos
diferentes jogadores e tentar vencer
os adversdrios.

) Cooperagio incipiente (entre

7 e 8 anos de idade) — ¢é

caracterizada pelo fato de cada

jogador tentar vencer. Surge a

competi¢do e as criangas

precisam cooperar para chegar

a um acordo sobre a elabora¢ao

das regras que governam a

competigao.

d)  Codificacio de regras (entre

11 e 12 anos).

Os jogos tém uma fungdo especial
as criangas pequenas, por serem uma
nova forma de atividade, que nao era
possivel antes. A habilidade crescente
de jogar jogos em grupo ¢ uma
conquista cognitiva e social muito
importante das criangas de 5 anos que
deveria ser estimulada antes desta
idade e aprofundada depois.

O objetivo do uso de jogos em
grupo ¢ estimular o desenvolvimento
da autonomia e, ndo ensinar as criangas
a jogé-los.

Os jogos em grupo devem ser
usados em sala de aula para promover
a habilidade das criangas de coordenar
pontos de vista.

Por meio de jogos com regras, as

' criangas desenvolvem-se social, moral,

cognitiva, politica e emocionalmente.
Ao
desenvolve uma atividade politica que

criar regras, a crianga

implica vdrias decisées e o

desenvolvimento da autoconfianga é
essencial para o progresso emocional
das criancas e influi em todas as dreas.

A responsabilidade de cumprir as
regras e zelar pelo seu cumprimento
encoraja o desenvolvimento da iniciativa,
da mente alerta e da confianga em falar
honestamente o que pensa.

O valor dos jogos em grupo
depende da maneira como o professor
intervém enquanto joga com as
criangas. Se o objetivo for que as
criangas joguem corretamente, o valor
do jogo desaparecerd por completo.
Se, pelo contrdrio, for usado para
alcangar os trés grandes objetivos da
Educagao Infantil, poderd contribuir
para o desenvolvimento geral da
crianga.

5. Os jogos e sua
importancia na escola.

Com relagio 2 Matemdtica, os
jogos de regras possibilitam a crianga
construir relagdes qualitativas ou
légicas, aprender a raciocinar e a
questionar seus erros e acertos.

Com relagao as Ciéncias Fisicas e
Naturais, os jogos de regras trabalham
com hipéteses, sendo possivel testar
neles variagoes, controlar as condigoes
favoraveis, observar o desenvolvimento
da partida, medir os riscos, pesquisar,
enfim, produzir conhecimento com-
pardvel ao produzido pelo método
cientifico.

J4 na drea de linguas, pode-se
comparar uma partida de jogo de
regras a uma produgio textual, pois em
ambos é necessdrio interpretar para
tomar decisoes, conferir significagoes,
atribuindo sentido aos diferentes
momentos da partida, produzir uma
sintaxe, e ordena, logicamente, as
jogadas, etc.

Na escola, o jogo pode servir
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como uma forma de aplicar a
funcdo instrumental escolar, que é
imposta pelos adultos, porém de
modo légico, nitido e com sentido
as criangas, pois por intermédio do
jogo aprendem mais do que por
meio de atividades em folhinhas
xerocadas.

6. Os jogos em grupo e sua
importancia
Psicopedagogica.

A socializagio da crianga é feita por
intermédio de regras que representam
o limite que regula as relagoes presentes
entre as pessoas. Por meio dessa estru-
tura de jogo, a crianga pode construir
normas para suas brincadeiras e, assim,
descobrir e conhecer o outro.

O futuro da crianga envolve sua
inser¢ao no mundo do trabalho. Nessa
inser¢do, o jogo de regras representa
um papel crucial, por meio dele, a
crianga ¢ colocada em contato com
restri¢des, limites, possibilidades,
enfim, com uma vida regularizada e
harménica. “Sem regra no hd traba-
lho e sem trabalho nao hd regra”
(Macedo, 1997, p. 149).

A psicopedagogia, que tem 0 jogo
como um de seus instrumentos
poderia ser definida como uma forma
de tratamento que resgata, prepara ou
aprofunda, no presente, as condigbes
para o trabalho escolar da crianga,
promovendo competéncias impor-
tantes para seu trabalho profissional no
futuro.

7. Principios de ensino que
se aplicam a todos os jogos.
H4 dois principios bdsicos de
ensino que podem ser extraidos da
teoria de Piaget.
* O jogo deve ser modificado para
que fique em harmonia com a

maneira como a crianga pequena
pensa — a primeira pista que o
professor deve seguir para adaptar as
regras as criangas ¢, simplesmente,
acompanhar a maneira como elas
criangas jogam e, a segunda maneira
de se modificar o jogo, ¢ introduzi-lo
de modo ndo competitivo desde o
inicio.

E importante modificar os jogos
para tornd-los mais significativos as
criangas, mas isso ndo significa que as
criangas ndo devam ser corrigidas, pelo
contrdrio, é apropriado que as criangas
sejam corrigidas, quando nio tém
familiaridade com o jogo ou quando
estao distraidas.

O grande desafio do professor ¢
o fato de a Educagiao Infantil
abranger uma idade, em que as
criangas modi-ficam drasticamente
sua maneira de jogar. Em criangas da
mesma idade e até, muitas vezes, na
mesma crianga, encontram-se
elementos competitivos e nio-
competitivos a0 mesmo tempo. Uma
crianca pode jogar de modo
diferente, de acordo com o grupo em
que se encontra. Por isso se torna
muito dificil & professora prever o
que vai acontecer em cada jogo e
julgar, qual a melhor decisao a tomar
em cada momento. E necessrio um
bom preparo profissional.

* Reduzir o poder do adulto

tanto quanto possivel e

encorajar a cooperagio entre as

criangas - a melhor maneira de
isso acontecer ¢ fazer o professor
ser um jogador também,
submetendo-se as mesmas
regras, como qualquer jogador.

Embora tenha sido falado que o
poder do adulto deva ser reduzido, ele
desempenha um papel muito
importante para criangas de 4 a 5 anos,
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o de organizar o jogo e tentar
desenvolver nas criangas a habilidade
de seguir as regras ou tentar estabelecer
novas regras sem depender das
professoras a todo momento. Desta
forma, sua intervengao torna-se quase
sempre necessdria, porém, a professora
deve utilizd-la de modo a maximizar
as possibilidades de a crianga
desenvolver sua autonomia.

Nosso poder de adulto é t3o natural
e nossa concep¢io de aprendizagem
tdo inconsciente e forte que, muitas
vezes, fazemos coisas autoritariamente,
embora tenhamos as melhores das
intengoes.

Seguem algumas dicas préticas da
maneira ideal de agir frente a algumas
situaces de jogo, de modo a auxiliar
o desenvolvimento da autonomia de
nossos alunos.

Com relago a condugio do jogo,
devemos intervir o minimo possivel,
isto €, muita intervengao no comego
e, nenhuma, quando as criangas forem
capazes de jogar sozinhas.

Com relagio 2 estimulagio do
pensamento da crianga, podemos
intervir fazendo perguntas certas nos
momentos Certos.

Devemos avaliar, se o jogo
despertou interesse nas criangas e se as
manteve mentalmente ativas.

Nunca obrigue uma crianga a jogar,
pois o valor do jogo perde-se, quando
ele ¢ imposto. O medo é uma das
razbes mais freqiientes, para que as
criangas se recusem a jogar € a
professora deve estar atenta a seus
sentimentos para ajudé-las.

E normal que as criangas pequenas
ndo sigam regras. O desenvolvimento
é um processo lento, sao necessdrias
muitas semanas ou meses de ensino
paciente para se alcangarem os
resultados desejados.




8. A competicdo.

A palavra competigao € carregada
de conotagbes negativas e os pro-
fessores preocupam-se com o tipo de
competi¢ao que causa rivalidades e
sentimentos de fracasso e rejeicao.

Em jogos, a competi¢ao € ine-
vitdvel e o professor pode e deve lidar
com ela de modo positivo ao invés
de evitd-la.

A capacidade de comparar
desempenhos e de competir em jogos
geralmente comega a se manifestar
entre os 5 ¢ os 6 anos. Pesquisas
demostram que a habilidade de
criangas mais novas competirem em
jogos ¢ algo que se desenvolve e nio ¢
um trago de personalidade.

Para Kamii, ‘o dever do professor nao
é evitar jogos competitivos, mas guiar as
criangas quanto a esse desenvolvimento,
para que elas se tornem jogadoras justas
e capazes de comandar a si préprias”
(1991, p. 281).

O aspecto competitivo dos jogos
pode contribuir para o desenvolvi-
mento da crianga, porque requer
elaboragio e cumprimento de regras.
Os jogos competitivos também
motivam a crianga a pensar de modo,
particularmente, ativo, como pode ser
visto nas estratégias elaboradas por
elas.

O objetivo de superar o adversirio
fornece um ponto sobre o qual a
crianga ¢ motivada a pensar seria-
mente.

Podemos delinear quatro princi-
pios de ensino com respeito 2 compe-
tigdo nos jogos em grupo:

1 — Lidar com a vitéria de

forma natural — Ao contrério de

glorificar a vitéria, é melhor,

desde o inicio, minimizar a

importancia de ganhar, concor-

dando com a crianga que disse

que ganhou e prosseguir a ati-
vidade. E aconselhavel adotar a
filosofia de que ¢ melhor jogar
para se divertir do que jogar
para ganhar.
2 — Deixar‘claro que perder
também faz parte do jogo — desta
maneira as criangas pequenas
podem aprender a lidar com a
frustragao da derrota.
3 — Permitir que as criangas
evitem a competi¢ao se, assim,
elas o quiserem — isso em razio
da dificuldade emocional que
algumas t¢m de competir. O
professor poderd perguntar ao
grupo, antes do inicio do jogo,
se ele quer jogar para ganhar ou
somente jogar sem ganhadores.
4 — Jogar jogos de sorte — assim,
aquelas criangas, nos jogos em
que a vitéria depende de
destreza, condicionamento
fisico ou habilidade de pensar
tém tendéncia a perder com
freqiiencia, terdo as mesmas
chances de ganhar que os
outros, pois a vitéria dependerd
basicamente de sorte.

Segundo Piaget, a competigao nos
jogos ¢ parte de um desenvolvimento
maior que vai do egocentrismo a uma
habilidade cada vez maior em
descentralizar e coordenar os pontos
de vista. A melhor maneira de lidar,
entao, com a competigao nos jogos é
fazé-lo de forma natural em relagio a
vitéria ou a derrota, até que as criangas
tornem-se “prontas” para eles.

Tipos de jogos
em grupo.

Hd uma série de jogos em grupo
que podem ser usados com criangas

de Educa¢io Infantil, entretanto,
neste trabalho seriao trabalhados
apenas trés: boliche, quilles e
domind.

BOLICHE

Como jogar:

Dez garrafas sio dispostas for-
mando um v. Cada jogador joga uma
bola, a partir de uma linha tragada para
ver quem consegue derrubar mais
garrafas.

Este ¢ um jogo de alvo que, como
os outros jogos de alvo, é bom para a
estruturagio do espago, pois as criangas
pensam sobre as relagdes espaciais
quando tentam dirigir um objeto em
dire¢do a um objeto especifico e,
também, exige abstragio reflexiva e
coordenagdo perceptivo-motora.

Jogar boliche é uma experiéncia
geral e bdsica, muito boa para criancas
pequenas, pois baseadas nesta experién-
cia, mais tarde, elas construirao conhe-
cimentos mais avangados.

O boliche apresenta a vantagem
adicional de oferecer uma oportunidade
de registro dos pontos obtidos.

E um exemplo de atividade que
“caminha sozinha”, sem muita inter-
vengao do professor, pois cada crianca
fica totalmente absorvida em seguir
suas préprias idéias para atingir o alvo.

QUILLES

O jogo Quilles ¢ considerado o
precursor do boliche.

Como jogar:

Podem participar dois ou mais
jogadores; para inicio da partida, deve-
se dispor nove pinos, com a parte mais
larga para cima, nos lugares indicados
no tabuleiro. O langamento da bola
deve ser feito de fora do tabuleiro. Cada
partida deve ter dez turnos e vence
quem fizer o maior nimero de pontos.
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E um jogo divertido que pode ser
usado com criangas a partir de 3 ou 4
anos de idade, mas, claro que
adaptando suas regras. No trabalho em
sala de aula ou clinica, contribui para
desenvolver aspectos relativos ao
raciocinio légico-matemitico, a
coordenagdo motora e 2 socializagio.

O desafio proposto exige que as
criangas estabelecam comparagées,
relagdes matemdticas e espago-
temporais e cdlculos matemdticos
relacionados a contagem dos pontos.

Também proporciona a possi-
bilidade de registro e o desenvolvi-
mento do pensamento infantil na
perspectiva do desenvolvimento
motor. A agdo de jogar possibilita o
desenvolvimento de uma organizagao
interna que favorece o equilibrio fisico
e mental.

Se um aluno nio estabelecer relagdes
l6gico-matemiticas com habilidade e
seguranga, ndo apresentard uma boa
coordenagdo motora e nem aprenderd
a conviver respeitosamente com o
outro. Sua vida escolar estard, seria-
mente, comprometida, e este jogo
poderd ser um dos instrumentos para
mudar a situagio ou preveni-la.

DOMINO

E possivel estabelecer uma analogia
entre o dominé e os dados pois ambos
tém gravados, em sua superficie,
depressdes que representam nimeros.

Como jogar:

Sao 28 pegas numeradas de 0 a 6,
cada uma contém dois niimeros.

Pode ser jogado em duas a quatro
pessoas, individualmente ou em duplas.

Apresenta como objetivo ser o
primeiro a colocar todas as pecas na
mesa ou ficar com menos pontos nas
pegas restantes.

Todas as pegas sio embaralhadas

e colocadas com a face numerada
para baixo.

Cada jogador pega sete pegas e as
distribui de modo a que o adversdrio nao
as possa ver. O restante de pegas ficaem
um canto para que sirva de compra.

Inicia o jogo o jogador que possuir
a pega dupla com maior nimero de
pontos, o préximo jogador coloca uma
de suas pegas na seqiiéncia da primeira,
com a condigdo de que esta contenha
o mesmo ndmero daquela.

Cada jogador sé poderd colocar
uma pega por vez. As pegas sao postas
no sentido do comprimento, com
excegdo das duplas, que ficam na
perpendicular em relagio s outras.

A partida termina, quando algum
participante ficar sem pegas, ou
quando ninguém mais puder colocar
pegas na mesa.

E recomendado que, antes de jogar
este jogo propriamente dito com as
criangas, seja feito todo um trabalho de
exploragio e conhecimento do material.

Primeiro, deve-se deixar as criangas
explorarem liviemente o material para,
entdo, apresentar-lhes algumas
situagbes-problema de conhecimento
das pegas por meio do manuseio.
Depois pode-se propor atividades de
organizagio das pegas, jogos da

meméria, pecas escondidas e caca- | fo; colhido no final do ano, mesmo

pegas.

Esse jogo possibilita a realizagdo de
uma série de atividades que desenvol-
vem o raciocinio légico e aritmético
das criangas.

Quando este trabalho ¢ desenvol-
vido em sala de aula, o professor deve
ficar circulando pela classe, para depois
sentar com cada grupo e conversar
sobre a partida, j4 que o jogo nio
proporciona registro.

Podemos utilizar como forma de
registro do domind, algumas atividades
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de introdugio ao jogo e situagdes-
problema que podem ser propostas a
qualquer momento do processo. “Isso
possibilita transformar o jogo em texto,
ou seja, implica interpretar as
informagoes nele contidas, fazendo
dessa situagdo algo que, por corres-
pondéncia, pode substituir o jogo,
tornando-o passivel de repeti¢o.”
(MACEDO 1997, p. 111)

Apesar da simplicidade, este jogo
nido depende apenas da sorte ¢
necessdrio utilizar-se de uma estratégia
para vence-lo. Estratégia esta que
também depende de contagem de
pontos e raciocinio légico.

Apresentacao e
Interpretacao
dos dados.

Neste capitulo irei relatar os trés
jogos apresentados no capitulo
anterior e sua aplicagdo em uma sala
de aula de criangas entre 4 e 5 anos de
idade de uma escola de classe média
alta da zona sul de Sao Paulo.

Observa-se que é importante
ressaltar que esses jogos foram usados
desde o inicio do ano de 2000 com as
criangas em sala de aula e o material

| assim, as diferencas na maneira de

registrar e, conseqiientemente, de jogar
podem ser percebidas.

BOLICHE

Inicialmente, os materiais foram
apresentados e as criangas questionadas
arespeito do que sabiam sobre este jogo.

Em grupos, foi proposto para
que jogassem da maneira que
achavam que seria.

Entdo, jogamos de forma coletiva,
apresentando as regras e cada crianga



registrava seus resultados da forma que
quisesse com giz no chao da sala de
aula. Ao final do jogo, as criangas que
desejaram, compararam seus pontos e
alguns preferiram abster-se desta parte
do jogo, o que foi respeitado.

Apés esta fase, dividiu-se a classe
em grupos pequenos e as criangas
passaram a jogar sozinhas, algumas
vezes, com a professora jogando junto
e outras com a professora passando
pelos grupos e observando a forma que
jogavam e ouvindo seus comentdrios
individuais. O registro dos pontos
passou a ser individual, porém
continuou livre.

Foram propostas uma série de
situagoes problemas com discussio
coleriva e manuseio do material,
porém registro individual.

QUILLES

Apés um trabalho inicial com o
boliche e denominado pelas crian-
¢as de “boliche de mesa”, o quilles
foi utilizado.

Neste jogo, percebi uma maior
competitividade entre as criangas,
talvez por terem entrado em contato
com a competitividade no jogo de bo-
liche e ndo terem sentido rejeigio do
grupo ou frustragdo. Suponho que a
competigio foi trabalhada de forma
trangiiila pelo professor e assimilada

da mesma forma pelos alunos como
um todo.

Foram utilizadas as mesmas seqién-
cias de apresentagio, introdugio e
trabalho do jogo como o boliche. Mas,
suas regras foram adaptadas para a faixa
etdria trabalhada. Cada partida passou
a ser formada nao mais por dez turnos,
e sim, por apenas dois e, agora, ao final
do ano, trés turnos, isso em razio da
contagem dos pontos e da possibilidade

das criangas realizarem esta tarefa.

DOMINO

A mesma seqiiéncia dos outros
jogos também foi usada, porém sem a
parte do registro, j& que este jogo nio
permite registros. Também por estar
sendo utilizado com criangas na faixa
etdriade 4 a 5 anos, 0 jogo foi adaptado
e nio foi empregada a técnica de
contagem de pontos restantes na mao
como forma de determinar o vencedor.
O objetivo do jogo foi apenas colocar
todas as pegas primeiro.

Conclusdo

Pode-se, entdo, citar que os jogos
sdo propostos com o objetivo de
coletar importantes informagées sobre
como o sujeito pensa para ir,
simultaneamente, transformando o
momento de jogo em um meio

favordvel a criagao de situagoes que
apresentem problemas que devem ser
solucionados. A idéia central do
trabalho consiste em fazer com que o
jogador tenha uma atuagdo o mais
consciente e intencional possivel.

Para as criangas pequenas, os jogos
em grupo sio uma nova forma de
atividade que antes ndo era possivel,
por isso, exercem uma fungdo especial.
A habilidade de jogar jogos em grupo
¢ uma conquista cognitiva e social
muito importante das criangas de 5
anos de idade que deveria ser
estimulada, antes desta idade e
aprofundada depois.

Os jogos em grupo nio sio
indispensdveis para o desenvolvimento
da crianga, pois elas podem confrontar
idéias e tomar decisdes em muitas
outras situagdes do dia-a dia. Mas, se
0s jogos sio atividades tdo prazerosas
e interessantes, por que nio os trazer
para dentro da sala de aula e, assim,
substituir as antigas atividades em
folhas intermindveis que tornavam a
aprendizagem um tédio?

Trazendo o jogo para dentro
da sala de aula, estaremos tornando a
educagdo mais compativel com o
desenvolvimento natural das criangas,
ou seja, contribuiremos, para que a
aprendizagem escolar seja relevante
para o desenvolvimento.
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