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Desde muito cedo, & posgivel inicipr a criongn ma aprendigagem de ai

gumas nogoes légicas como negagao, conjungao, disjungno, implicagao e eouiva

i2nciay atrav@a do uso adequado dos conetivos, do modificador "nao" e doa
quantificadores. :

Seguindo Z.P.Dienes, na cprendizngem de um conceito matemdtico, seis
etapas devem ser percorridos.Dessas, as primeirss sao as etapas de jogoes pre
liminares e estruturados gue nos porecem sexr as adeguadag para inicio das
atividades. W ¥

Da nomsa experi®neia em orientacao e observagno pudemos colher gue,
assim como em toda & aprendizagem em qualguer nivel, & pré- recuisito funde-
mental adaptar todas as atividades e jogos aoe interesses e vivénecias dag

Ka primeirn ctrpa, a dos jogos preliminares, é preciso gue 2 crianga

" putontre situagdes que a iniciem no formagao de conceitos lbégicos. Nas, =se

servormos o meio ambiente em gue & criamga vive, teremos de adnitir gue,de
uma maneirn gernl, neste ambiente ela nao encontra "aitributos” considerados
16gicos", isto &, vem determinados. Cabe-nos formur um ombiente especial que
serh tonto meis adeguado quanto mais rico for em materiais estruturados e de
acordo com o8 interesses das idades. Estes materiais poderno ser confecciona
dos pela prépria professora, que poders tambénm estruturar, segunde atributos
e valores, materiais facilmente encontrados no ambiente. :

E preciso deixar um tempo bastante amplo, para que as criangsg brin-
quem livremente com esses materiais. Enguante manipulam, olham, constroem
dramatizam, etc...; slasg estarno descobrindo os atributos e valores de cada
material. Essas descobertas constituem um passo preliminar impoertante para a
aprendizagem de nogoes légicas e condigao primordial para gue & crianga rea-
lize jogos estruturados com esses materiais.

o E claro cgue 0s jogos que apresentaremos & seguir representam um -
mero limitado dc sugestoes que o professor ampliard de acordo com & necessi-
dade dos slunos.

JOGUS DE NEGAGKOD - J0GOS DE CONJUNGEO

~ 0 modificador noo & usado fgeqﬂentemente em Matemdtica e,pgr‘isso,qg
be dedicar jogos e atividades egpecificas envolvendo~o. O uso do néo introduz

a nogno de negggao.
1 Apresentamos, abasixo, algumas atividades e jogos jé egperimentados
comas criancag. Temos certeza que as professoras Lerao condigoes de criar ou

tros jogos e de aproveitar as situagoes naturalmente surgides,

0 n8o pode ser, naturalmente, introduzido se substituirmos a palavra
menino por nao meninn. »

; Ex.: Na hoxa do recreio, a proféssora poderéd dizer que saiam da aula
primeiro as crianges que forem "nao_menina”. As criangas surpreendgr-se-ao ,
no inicio, mes, depois, se divertirao muito. Para clarear o situagao a profe
fesgore poderd dizer: “Quem & menino levanto a mao. Agora, quem nag & mepina
venha para perto de mim". Finalmente repetird : “As criangas gue B0 @  R&O
menina levantem 2 moo”. A brincadeira poderd continuar : "As criongas que
820 nao menino sentarao em . tnl e tal mesa", ete..

i % intereesonte conjuger, agui, o trabalho com gimbolos e represemta~
goes. Pode-se representar por desenhos: (o
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_ Apis, pode-se comversar com as criangas sobre suas experiémeias  com
ginais de ¢ sito e progromar mesmo um passeio, tendo come uma das finalida-
des observar_as sinalizagoes e placas, como:

\\ \

Depois de_conver sobre © pesseio, pedir ds crinngas como poderia -
mos representdr nao menino e nno menina. Elas t@m sugerido, em geral:

A professora poderi aproveitar essas representagoes nos mais diversos
monmentos da rotina escolar. :

JOGO DOS QUATRO BOKECOS -( Descrito, oralmente, para as professoras)

JOGO DO RETRATO - ( Deserito no poligrafo sobre simbolizagdo ).

JOGO DAS RUAS - A professora oferece noe alunos o conjunitc de carxri -~
p’ "8 e tTAgO no chao ou em papel pardo ruas que sSe cruzam ¢ diz a elag que
f. .am os carrinhos andarem pelag ruas. Depois pede gue cologuem cada carrinhe
no lugar certo. ;
| = A professora pode explorar & ativi-

L dade utilizando proposigoes com o cone
e : : tivo "e". ;
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JUGOS LE LISJUNCAO

Jogo da sacola -~ A professora seleciona dois conjuntos de materiais
{ pow exempgo, un conjunto de caixinhas e um conjunto de palitos) e coloca U
& wm nume sceola, @€ wodo que &s criongas vejam o0 conjunto cue esté sendo co-
locado. Apés, pergupta Bs criongas o que foi colocado no sacola,

Depois propoe um jogo:— "Eu vou retirar um elementc da sacola sem que
vocés ¢ vejom e vocds deverco descobrir que objeto eu retirei. Inicialmente,a
professora f£az ¢ jogo, deixondo que as eriangas respondam livremente, acertan
do ou errando. Depois pode perguntar a eles sec existe um "jeito" de acertar
§ pre.

: 0 jogo deverf ser repetido virias wvezes e com materiais diversos tais
como s ;

a) caixinhag , palitos i

b) tampinhas brancas , tompinhas pretas

¢) pegae trifingulares , pe¢as amarelas

JOGOS DE_INPLICACKO

A professore pede & colaboragdo de, por exemplo, sete alunas e coloca,
em quatro delas, um color e depois, coloca umn pulseira em cada uma das sete
alunas. Em segnida, coloen no chao umn corda azul e pede gue as alunns que tem
colar se cologuem no interior ( dentro ) desta coxrdn.Depois, colocando no
chao uma corda vermelha, solicita que as alunas que tém pulseire figuem no in
terior ( demtro_ ) da corda vermelha. Cria-se assim ume situagno problema que
o alunos deverno solucionar ¢ & professora compete orientor & atividade e ex
plorfi~la através de perguntas, tais como: :

P colar pulseira Py
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quenm estf no interior ( demtro ) da corda azl?
Quem estf no jimterior da cordn vermelha? =
Todas ocue e8ta0 no interior da coxrda azul estao no interior da vermg

lha também?

Todas que estho mo interior da corda vermelha estao no interior da

azul tombém?

Jogos com frescs : Escolher fragses de acordo com as unidades trabalhg

das, por exemplos

exemplo,

Toda pega da caga § guarto de dommir., V ou F? Por qué?
Tode mulher & mae.

Todo animal § sexr vivo.
Toda ave tem pena.

JOGOS DE VALENCIA

A professorn oferece & dois grupos um meswmo tipo de moterial { por
blocoe 1ldgicos ) e solicita noe grupos :

13 Formar o conjunto dns pegns vermelhas e guadradas.

2) Formar O unto dns pe¢ns guadradas e vermelhas.

Os grupos realizam as tnrefas e o grande grupo analisa osresultados

aob a orientogno do professor através de perguntas tais como:

Queis as pegas do conjunto formado pelo grupo 17
Quaies as pegas do oon*%:nto formado pelo grupo 27
Que se pode dizer destes dois conjuntos? Por qud?

ubsomaos Durante o8 jogos de implicagno e de equivnléncin a profes

sora noo precisn 80 p:oo ar com o rigorismo da linguagem da Légicn.

gbilidade de materinis e de atividndes é que garans

tirao a contrugno dos conceitos de implieagdo e de mquivaldneia.
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