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0S_PRIMEINOS PASSOS: NA _APRENDIZAGEM DE
ALGUMAS NOCOES IOGICAS

Elaboragao: Nelcy D.Borslla

Desde: muito cedo,mesmo no Jardim da InflBnecia é possivel iniciar a
eriange na aprendizagem de algumes nocSes légicas como negagBo,conjungso,
disjung8o atrawés do uso adequado dos conetivos e 4o modificador "NEO”.

Sepundo. 2.P.Dienes,na eprendizagem de um conceito metembtico,seis
etapas dewem ser pereorrides.Dessas,as primeiras sfio as etapes de jogos -
praliminares e eatrutuvados que nom parecem ser as adeguadas para essa i-
dadeo ,

Dn nossa experilncia em orieantaclo e olserwactio de eclasses de Jar
dim de InfBneia,pudemos colher que,essim como em toda a aprendizagem em -
qualquer nivel,é pré-requisito fundamental adeptar todas as atividades e
Jogoa ao08 interesses ¢ vivlneias das eriances.

Na l2etapa,a dos jogos preliminares,é preeiso que a erianga encon
tre situages qus a iniclem na fowmactio de conceitos légicos.Mas,se obser
varmos ¢ meio ambients em que a swianga vive,teremos de admitir que,de -
uma meneira geral,;neste ambiente ela n¥o encontra "atrilmtos”considerados
*I6gicoa” jiato §,bem determinados.Cabe-nos former um smbiente espegial que
seréd tanto mais adequado guanto meis rico for em meteriais estrutursdos e
de acordo com os interssses ds idade.Entes materiails poderfic ser confeceio
nados pela prépria professora que poderd tembém estmturar,segundo atri -
utos e wvaloxes,materiais facilmente enconirados no amblientes

£ preciso deixsr um fempo bestante emplo,para que as crianges jo-
guen livremente com eeses maberiais.Enquanto msnipulem,olhem,constroem, - .
dra matizem,etc...,elas estarBio descobrindo os atributos e walores de ca--
de matexrial.Essas dessobertas constitunem um passso preliminar importante—~
pare a sprendizagem de nogBes 1légices e condig®o primordial para que a -
crianga rsalize o= jogos estiuturaedos con gsses materiais.

£ e¢lavo que oa Jogos que apreseniaremos a seguir repressntam um -
nfmero limitado de modelos qus o professor ampliaréd de acomio com a neces
sideds dos alunos.

A = JOGOS DE NEGACEO

0_modificador NXKO & usado frequentemente em matemética e por isso
cabe dedicar jogos e atividades especificoa enwolvendo=0.0 uso doNEO in - -
twoduz a nogHo de negacEo. :

Anmexamos,abmixo,algunas atividedes e jogos jé experimentados eome
as eyisnges do Jordim.Temoe gerteza que o8 professoras ferfo eondigles -
de criar outros Jogos e de aproveltar ss sltuagfes naturalmente surgidas .
O KXO pode ser natursimente introduzido se substlituirmos a palswra
Menino por "nfio-msnina®.

Ex.: Na hores 4o recreio,a professors poderéd dizer: primeiro sairfio
da aule & s criangas que sfio "nHo-menina”. As eviangas surpreender=se-fo-
no infcioymes depois se divertirfo muito.Pars clarear a situacHo,a profes



02m

: (4 L4 : o™ @ s
sora podera dizers “Quem & menino levanta mao.Agora quem nao g menina vg,
nha para perto dg mim.” Finalmente repetiras "As criancas que sao nao-mgdz
ne. levantem a mag“. A brincadeira podera continuar: "As criangas que sao-
nac-menino sentarac em tal s tal mesa®,etCeee

& £ interessante conjugar,squi,o trabalhc com Sfmbo;os e Rspresenta-
goes.Podae-se representar por desenhoss e S

meninec {?gg manina

N

Apgs‘pode~se'convarsar com as criéngas sobrs suas experiencias com
sinais de transito e programar mesmo um passeioytendo como uma das finali-
dades observay as sinalizagoes e placas ;comos

Dobnis ) gon{ifsar sobze o passeio,pddir as criancas como pod.rfw
amoe repressntar nao-mening e naoemenina.Elas tem sugeridogemgeral:

= —
U o
X 0.

A professora podeti aproveitar essas reprsséntagoa; nos mais diveg
sos momentos da rotina escolars

JOGOD DOS QUATRO BONECOS - (descritos oralmente para as professoras)
' A CHINHOS = (idem acima)

0G0 DO RETRATO: para esse jogo b4 nacessér§o quae a professora te-

nha trabalhagoc an com as eriangas na simbolizagac de cada walor de atri
butc que ssrxa usado no jogo.Qualqusr matsrial sstruturado com atributos e-
valores bem determinados e de fasil visualizacao psla crxianga pode ser us3
do_no jsgo.Tomsmosg por examplo,os bloccs legicos.0 Jogoe possul muitas uaiz
agoes .Selacionamog duas como muiito adsquadas para essa idade: ‘

gngiiéggggg “*jeitura®™ ® dessoberts dg pecea.A professora da a lis-
¢a com os valores de atributos,sende alguna ja risecados.

Exes ﬁlﬁ 0 CPEE ﬂ /&:] E\v:.

3 - -
28 wariacaes A crianga gecebe os onza valores @ nenhum iscadas

Oigloal@lelt [t B 1

o r e

A tarefa da consiste sm esgcolher na caixa uma das pecas @«
depois riscag ng tizif&u par com ums coisa gualgquer), wostrando,assim, o
que a pegs Nac §.

Exes se® g psga eseelhida for : guadrado,vermelho,grands.grosso, a
tirs seima ficars assims

E=rdEarinye & |3 |

;gggjng_aﬂ§§§§§23 come no jogo acipayusa=ss um material estrutura-
do que seja ja conhe o das crisngas

e, para essg jogoye interessants que

tenhay,no minimogvinte e gualrn pecas.
Divide-se as pegas do jogo entre dois S () AN
Jogadoresgysendo qus o unice griterio O {

e gqua ambos iniciem com o mesmo n? de
pegas.0 objetivo do jogo & conseguir o
maiocr n? ds pecas; o primeiroc joggdox,
sem ver as pegas do companheiro,da-se conta das pegas que naoc tem.Pede ac




® 3 o
companheirg uga pega qme ele mssmo nSo temy,porque pensa: “Se nao esta agui
cgnigogesta la cos slae“olumndo o Jogador engenarese e pedir uma pega que «
Je esta com ale,0 oules Jogador deve se dagp conta e pedir a psga para si.
: 0 jogo pode seg cronomstradc atraves de medidoras de tempo apropri
ados pasra a idadesanpulhslagtempo de durecao de uma musicagvelas graduadas,
etc.

B ~ 30G60S DE conauncko

0 conetivo®E® usado entre valores de atributos,significa qus deteg
minado ser (pessscasanimal ou coisa) tem an mesme tempo tais wvalores de a «
tributos.Exo.: Flox branca g perfumadag oE

0 uso do £ intgoduz a nogao logica de goniuncag.

Algumas sugestoes de atividades:

; so informal na sale de aulas como foi a sugasté"o-’para c uso do mg
dificador NAC,a profegsora ao introduzir o usc do E podera dizer: “"Sente =
se em tal lugar quem e menina g esta usando Pita®,etc.

Ogr_k_%‘ icao _c_nnsia%g em a professora pedir a cada alunc que dige dy
as coisas sobrs s sComo ele egpodendo agtxar coisas que tem ou usa. ;
- Para iniciarga professora poders dizgr: "Sou profesgora e uso sapa

%os pretos®.E outros exemplos como: "Rensio e menino e usa oculos™ ouw "All
e @ alunasusa fita e esta de casaco%,cic, '

Usar o E para atributos dos animais 3 como no jogo acima,cada cri-
anca dira quaIIEasaa soE:;e bichos gue conﬁet;aoExo-z"O cachorgo tem quatro -

patas e raho®, "0 pinto e amarelo,tem duas patas g hicogyetce

No JOGO DO _RETRATO, a_conjungao de valores tambsm esi:é presente, u
ma vez que cada peca possui varigs wvaloreso.A professora podera snfatizar =

qus o aluno expresse tudo o gues 8 a peca que descobriu ou escolhesu.
Exo: azulgradondaysgrossa g pequena,

S0G0_DO CRUZAMENTO DAS RUAS

raa dos yepme hos

rua,
dos
fucas

. 3060 _DOS QUATRO BONECOS
J0G0_DOS_QUATRO BICHINHOS
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0S_PRIMEIRDS PASSOS: NA APRENDIZAGEN DE
ALGUMAS NOCOES LOGICAS

Elaboragao: Nalcy D.Borslla

Desde: muito cedoymesmo no Jardim da Infinecia é possfwel iniciar o
erianga na sprendizagem de algumes nocSes légicas como negagHo,conjungfo,
disjungBo atrawés do uso adequado dos constivos e do modificador "NEO®.

Segunde: Z.P.Diencs,na aprendizagem de um coneeito metembtico.seis
etapas dewem ser pereorrides.Desses,es primeiras s8o as etapas de jogos -
pralininarss ¢ eatruturados que nom parscem ser as edequedas para essa i-
dade.

Dn nos=a experilncia em orientaclio ¢ obserwacfo de eclasses de Jap
dim de Inféneia,pudemos colher que,essim como em toda a aprendizagem em —
gqualquer nfvel,é pré-requisito fundsmentel sdaptazr todes as atividades e
Jogos aos interesses o wivéneiass das criengas.

Na lfedapa,a dos jogos preliminares,é preciso que a erianga encon
tre situagbes que & iniciem na formaclio de conceitos légicos.Mas,se obssr
varmos o meio ambiente em que 2 ewianga vive,teremos de adnitir que,de -
uma mensira gerel,neste ambiente ele nEo encontra "stributos”considerados
*l6gicon” ;180 §,bem determinados.Cabe-nos former um smbiente especial que
serf tanio mais adequado quanto meis vico for em materizis estruturados e
de: acordo eom os interesses da idede.Eztes materiais poderfio ser confeeccio
nados pela prépria professora que poderd também estruturar,segundo atri -
Butos e valoves,materiais facilmente encontrados no ambientes

£ preciso deixar um fempo Bestante emplo,para que as crianges jo-
guem liwremente com esses maberisis.Enquento manipulem,ollem,constroem, - .
dra matizam,ete...,elas estarlio descobrindc os atrilutos e valores de ca-.
da material.Essas descoberias conatiituem um passo preliminar importente-
para a aprendizagem ds nogles 1égicas e condigfo primordial para que- a -
erianga wealize oz jogos estruturados com ssses materiais.

£ ¢laro que 08 jogos que apresentaremos a seguir representam um -
nfmero limitaedo de modelos que 0 professor smpliaréd de acovdo com a neces
sidade: dos alunos.

A = JOGOS DE NEGAGXO

O0_modificedor NEO & usado frequentemente em mateméitica e por isso
cabs dedicar jogos e atividades especificoa enwolwendo=o0.0 uso doNEO in - -
twoduz. a nogHo de negaglo.

Amexamos,abaixo,algumas atividedes s jogos j€ ezperimentados com=-
as erisngas do Jardim.Temos eerteza que as professoras ferfioc econdigles —
ds criar outros jogos e de esproweitar as situag¢Bes naturalmente surgides.
£ O FA0 pode ser naturelmente intxoduzido se subastituirmos a palewra
Menino por *"nfc-msnina®.

Exo.t Na hora 4o recrelo,a professore poderéd dizer: primeiro sairfo
da aule a s criangas que sfio "nHo-meninu”. As eriangas surpreender-ge~fo-
no infcioymas depois se diwertir#io muito.Para clarear a situacBo,a profes
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sora podera dizer: "Quem & menino levanta g maooAgora quem nao § mepina w

nha pars perto dg mim." Finalmente repetira: "As criancas que sso nao-ngn

ng. isvantem a mao'. A brincadeira podera continuar: "As criangas que saoe
nac-meninc sentarac em tal e tal mesa®,8tCeoe

£ interessante conjugarpsaqui,o trabalho com Simgo;gg e Representa-

coesnPodo-se represantar por desenhoss

menino [ (fﬁ( nenina @

Apos‘poda-se conversar com as criancaa sobrs suas experiencias com
sinais de transito e progragar mesmo um passeio,tendo como uma das finalie
dades observa 32

Dopoiiine codf?rsar snbrs o passeio,p:-‘r as criangas como podorfu
amos representar nac-menino 8 naoe-menina.Clas tem augerido,ambaral:

©

A professora podera eproveitar sssas representagoss nos mais diveg
sos momentos da rotina 9.‘013:*

T ONECOS = (descritos oralwmente para as profassoras)
CHINHOS -~ (idem acima)

0 D DO _RETRATO: para esse jogo & neccss‘rgo qua a professora te-~
nha traba an com as eriangas na simbelizagac de cada valor de atri
buto que sera usado no jogoo.lualguer matsrial estruturado com atributos e-
valores bem detsrminados e de facil visunlgzagao pala crianga pode str'uq%
do_no jogos’ oncnas,por sxemplo,os blocos legicos.0 Jogo possui muitas
agoos.s duas como muito adsquadas para sssa idades

;__gigggggsg ®leitura® e deseobarte dg pecs.d professora da a lis«
ta com ce valores ds atributos,sendoc nlgnna ja riscadnso

E ' -
“ AL St [ I#17E

Qrom

- 2% wariacao: A criance reesbe p onze valam @ nenhum risecados

Ol—lolalPle it |t B |2

-
e oo

A tarefa da e iang: consiste em sscalher na caixs uma das pecas e-
depois riscag ng ti tnf par com uma coisa gqualquer), mostrandoj,assim, o
Gue a pega 22__30

Ex.3 ®® 3 pega eseolhida for : quadrade,vermelho,grande.grossc, a
tire agime ficars assim:

alAl APl 1o [V I&RT 38

ggsgjng_gﬂéggégga como no jogo acipay,usa=se um material estrutura-
do que seja ja conhsec das criancgas

ey,para essg Jogo.a intersssante que
tenhay,no minimoy,vints & quatro pecasz.
Divide-se as pecas do jogo entrs dois
Jogadores,sendo que o unico criterie
@ que ambos inigciem com o Jesnc n? da
pegas.0 objetivo do jogo & conseguir o
maicr n? de pecas; o primeiro Joggdoxr,
sem ver as psgas do companheiro,da-se conta das pecas qus nao tem.Pede ao




o 3 @ =t
companheirg uga pecs q®a ele assmo nséo temyporqus pensa: “Se nao esta aqui
cgmigogesta la ¢os sle“.Uuando o jogador enganare-se e padir uma paga que =
ja esta com sla,o outro jagador deve se day conta & pedir a peca para si.

0 jogo pods seg cronometrado atraves de medidgres de tempo apropri
ados para a idadesampulhelaytempo de duragac ds uma musica,velas graduadas,
etco

B8 - 3060S DE conaungKo

0 conetivo®E® usado entre valores de atributos,significa que detsy
minado ssr (pesscajanimal ou coisa) tem ao _mesmo tempo tais valores de a =~
tributos.Ex.: Flor branca g perfumpadag LgF :

0 wsp do E intgoduz a nogac logica de conjuncage

Algumas sugestoes de atividades:

Uso informal na sala de aula: como foi a sugesﬁo-,para o uso do mg
dificador ﬂxo,a pro?agaon a0 :T.ntro'q'uzir 0 uso do E podera dizer: "Sente =
se em tal lugar quem e menina g esta usando fita",etce

Omﬁ» jogo _consiste em a professora pedir a cada aluno que diga du
as coisas sobrs si,como ele egzpodendo entrar coisas que tem ou usa.
Para iniciarsa professora podera dizer: "Sou profesgora & uso sapa

%os pretos™.E outros exsmplos como: "Rsnato & menino e usa oculos® ou "All
c¢e e slunayusa ¥ita e esta de casaco®,etce.

Usar o 5 sara atributos dos animais : como no jogo acima,cada cri-
anga dira qua ades scobge bichos gque conheca.Ex.:"0 cachorroc tem quatro -
patas e rabo", "0 pinto e amarslo,tem duas patas g bicojetce.

No JOGO DO_REYRATO, & ,conjungao de valores tambem asté presents, u
ma vez que ca peca possul varigs valores.A professora podera enfatizary -
que o aluno expresse tudo o que e a psga que descobriu ou escolheus
Exos azulgredondaygrossa g pequena.

J0G0 DO CRUZAMENTO DAS RUAS

raa dos yerme 'hos

rua,
dos
fucas

. J0GO_DOS QUATRO BONECOS
JOGO_DOS QUATRO BICHINHOS



