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Desde muilto cedo, mesmo no Jardim de Infineis & possivel indsdsor
a orianga na aprencdizegem de elgumas no¢¥es légices cono negagdo, conjun
¢Bo, disjungBo através do uso adequado dos conetivos @ do modificefor -

"NEO® . ‘
Segunde Z.F.Dienes, na sprendizagem de um concelio watemitico

sels etapas devem ser percorridaa. Dessas, as primeiras sfo os elapas de
Jogos preliminares e estruturados gue nos parecem sSex & adequadas pars
essa idade. | | |

: Da nosss experidneis em orlentaglc e observagiio de classes M Jep
dim de Inffinciz, pudemos colher que, @ssim como em toda & aprendlizegim em
~qualquer nfvel, & pré-requisitc fundamental adapter todas as ativiialer e
A\ -Jogos wos interessee e vivénciss das criangas.

Na 12 otapa, a dos jogos preliminares, & precisc que s arfznism
contre situscBes que a iniclem na formagBo de conceitos 1dgicos. Mes, eo
observarmes o meio smbiente em qus & criange vive, tersmos de admitlirgue
de uma maneira gersl,neste ambiente ela nfiv encontra "atributos” cinsiig
redos "légicos", isto é, bem determinasdos. Cabe~nos formar vm auxbisnta
especial que serd tanto mais adequado quantc mals rico for em materdials
estruturados ¢ de acorde com o8 interesses da idade. EBstes materisis pu-
derBo ser confeccionandos pela prépria professora que poderi tambén astru
turar, segunde atributos e valores, materiais facilmente encontmdos 10
anbiente. -
E preciso deixar um tempo bastante amplo, para que &8  erianges
Joguem livremente com esses materiais. Bnguantc menipulam, clhaa, coos -
troem, drsmatizam, etc..., elas estarfio descobrindo oz atritutos ¢ vilo-
res de cada material. Essas descobertss constituem um passo preliminaria
~- portante para a aprendizsgem de nogBes 1égicas s condigHe primordirl pe
'_‘ra que & criange realize os Joges estruturados com esses materiale.

£ claro gue o8 Jjogos que apresentaremos a segulr rxepresentzzn im
nfimere limitado de modelos que O professor ampliard de acorto eom & New
cassidade dos slunos.

A = JOGOS LE NEGAGHO

0 modificador NED & usaedo frequentemente em matamitioa e por Le-
gc cabe @edicar jogos e atividades especificos envolvendo-o. O wso & WL
introduz e noglo de negacgdio.

Apresentamos, abaixc, algumss atividades e jogos J4 superinenti-
dos com as crisngas Ao Jardim. Temoe certeze que a8 professcrss ety om
. dic¢Bes de crisr outrog Jjogos e de aproveltar as situacBes nsturslionie -

surglides.
: O NEZO pode ser naturélmente introduzido se subsfituirmos s pals
vra "mening® por FrEo-mening’ o

Ex.t Ha hors do recreio, & professora poderd dizer que salim (a2

sula primeiro @2 crianges que forem "nlo menlne”. Aa .,ms:s, 58 s TPresy =

der—se«!o ne infeio, mas depois se divertirfo muite. Pare claresr o

'"‘!9, 8 professors poderf dizer: "Quem é menin® levanta = mﬁc=. LEort ,



-
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N
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quam nfio € meninz venha para perto de mim¥., Finalments rapetivi: “" Ag
eriangas que afo ﬁﬁcmmeg§g§ levantem a m8o", A brincadeira poderd con-
tinuer: “As criances que sBo nflo menino sentarfo em tsl o tal mesa®eto
£ intersssante conjugar, squf, o trebalho eom $imvolos ¢ Repree
gentacles. Pode-se representar por desenhos:
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Apés, pode-se conversar com as criangas sobre suas sxperiénciaes
com sinais de trénsito e programsy mesmo wm Pesselio; tendo come wmades

finelidaedes observar as sinaligzeces e Places, comnos ¢
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Depois i cCONversar bbbre ¢ passelo, pedir &8 oriangus como po=
derfemos representar nHio-menino e nfo-mening, Elas t8m sugserido, am g%
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A.professora,poder&taproveitar essas representacles ﬁba main 4i

_weracs momentos de rotina escolar.

JOGO DOS QUATRO BONECOS = (descritos oralmente para as profosse
i ras
JOGO _DOS QUATRO BICHINHOS - (idem mcima)

JOGO DO RETRATO: Pars esse joge & necessério qus a professor. ts
nha trabalhedo sntes com as oriengas na simbolizacdo de cade valor do

atributo gue serd usado no jogo. Qualquer material estrutursde com o-

tributos e valores bam determinados e de fécil visualizagBo pela crdan
¢a pode ser usadc no jogo. Tomemos, por exemplo, os hlocos 1dgicos. O

© Jogo possuvi muites varieg@es. Selscionemos duas como muite adequadus @
- ra eBsa idades '

1® variaglio: "leitura" e descoberts da pegm. A professora dé o
lista com o0& velores de atributos, eendo slguns J& riscades.

Ex.s ey _-,..;;;T‘
Ao &1 a1 § 4708

g variaclos A crianga recebe 08 onze velores e nenlwm riscedo.

dig |~ ‘cod
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A tarefa da crianga consiste em escolher ns caixm ums das pegas
& depois riscar na tira ( ou tapar com uma coisa qualquer),; mostrando,
assim; 0 que a pegs nfo §. ' :
Ex.: Se a pege escolhida for:quadrado, vermelho, grinde, grosso
8 tira acima ficaré assim:
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JOGO DO ANTEPARO: Como no Joge, apressntado snteriormente, use-

=88 wn meterial estrufurado que seja j& conhascido das criangas e, para
ease Jogo, & intersessante que
tenha, nc minimo, vinte e qua
X0 pecas. Dividem-se as pe-

caa do Jogo entre dois Jogado o @ ' 'C 2 4
res, sendo que o Unico crité- e : = N\
rio & que ambos iniciem com o 0\\

mesmo niimero de pegas. O obje
tivo do Jjogo & conseguir 0
meior nimero de pegas; o prizeire Jogador, sem ver as pegas do compa =
nheiro, dé-se conta das pegas que nHo tem., Pede ao companheiro uma pe-
¢a que ele meamo nfio tem, porque pensas "Se nflo esté squi comigo, eosté
18 com sle", Quando o Jogedor se enganar ¢ pedir uma pege que Jjé estd com .
ele, o outro Jjogador deve se dar conts e redir a pe¢s para si.
0 Jog> pode ser cronometrado através de medidores da tempo apro
priados para a idades ampulheta, tempo de duraglio de uma misica, velas-
graduadas, etc. :

B = JOGOS DE CORJUNGEO

: 0 conetivo "B"™ usado entre velores de atributos, significa que
determinado ser ( pessoa, animal ou coisa) tem ao mesmo tempo tais valg
res de atributos. Ex.: Flor brance e perfumsda.
~ 0 uso do "E" introduz a nogBo 1égica de con junclo.

Algumas sugestfes de atividadess

Usc informael na sala de gula: Como fol a sugestBo para o uso do
modificador ®NAO™ a professora @0 introduzir o uso do "E® poderéd digzers
®"Sentu-se em tal lugar quem & mening e esté usando fita", etc.

Outro jogo consistie em & professora pedir s ocsda sluno qus diga
dues coisas sobre si, como ele &, podendo entrar coisas que tem ou usa.
Para iniciar, a professora poderd dizer: "Sou professors 2 uso

_8apatos pretos". E, outros exemplos como: "Reneato & menino e usa dou =
- los" ou * Alice & aluna, usa fita e e=td de casaco", ete.

Usar o "E" para atributos dos enimsis: Como no jogo acima, cada
criange dira qualidades, sobre bichos, que conhega. Ex.s " 0 cachorm -
tem quatro patas g rabo®, " O pinto & amarelo, tem duas patas e bico" ,
etco

No JOGO DO RETRATO, & conjuncBo de valores também esté presente,
uma vez que cads pecge possui vérios valores. A professora poderd enfati-
zar que o0 sluno expresse tudo 0 que a pega,que escolheu ou descobriu, 8.

Ex.s azul, redonda, grossa g pequensa.

JOGO DO CRUZAMENTO DAS RUAS

- lrug dot vermelkss
ria
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JOGO_DOS QUATRO BONECOS
JOGO DOS QUATRO BICHINHOS




