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Desde muito cedo, mesmo no Jardim de Inflneis & possivel iniciar
& orianga na aprendizegem de algumas nogSes 18gicas como nega¢lio, conjun
¢to, disjunctio através do uso adequado dos conetivos e do modificador -
Ry (a1

_ Segundo Z.P.Dienes, na aprendizagem de um conceito matemfitico

seis etapas devem ser percorridas. Dessas, as primeiras s8o as etapas de
Jogos preliminares e estruturados que nos parecem ser as adequadas para
ecsa idadeo

Da nossa experidncia em orientag®o e observacfio de olasaead..ng
dim de Inféncia, pudemos colher que, @assim como em toda a aprendizagem em
jualquer nivel, § pré-requisito fundamental adaptar todas as atividades ¢
Jogos sos interesses e viv8ncias das criangas.

Na 1% eotapa, a dos jogos preliminares, 8§ preciso que g crianga en
contre situagBes que a iniciem na formagHo de conceitos 18gicos. Mas, se
observarmes o melo ambiente em que a ocrianga vive, teremos de admitirogug
de uma meneira geral,neste ambiente ela n¥o encontra "atributos" conside
rados "18gicos", isto &, bem determinados. Cabe-nos former um ambiente
especlal que serd tanto meis adequado quanto mais rico for em materiaie
estruturados e de acordo com os interesses da idade. Estes materiais po-
derdo ser confeccionados pela prépria professora que poderd também estru
turar, segundo atributos e valores, materiais facilmente encontrados no
ambiente.

£ preciso deizar um tempo bastante amplo, para que as criangas
Joguem livremente com esses materiais. Enquanto manipulam, olham, cons =
troem, dramatizam, etc..., 0las estarfio descobrindo os atributos e valo-
res de cads materiel. Essas descobertas constituem um passo preliminarim
vortante para a aprendizagem de nogBes 1l8gicas e condigBo primordial pa-
re que a crianga realize os Jogos estruturados com esses materiais, :

£ claro que os jogos que apresentaremos a seguir representam um
némero limitade de modelos que o professor anpliaréd de acordo com a ne-
cessidade dos alunos,

A = JOGOS DE NEGACZXO

O modificador NAO & usedo frequentemente em matemftica e por is-
50 cabe (edicar jogos e atividades espec{ficos envolvendo-0. O uso do NEDO
introduz a nog8o de negagHo. ;
Apresentamos, abaixo, algumas atividades e jogos j& experimenta~
05 com a8 crisngas do Jardim. Temos certeza que as professoras terfio on
{icUes de criar outros jogos e de aproveitar as situacles naturalmente -
urglides. ~. gt
 ©Q HED pode ser naturélmente introduzido Se substituirmos a pala-
7ra "menino® por "nfo-menina®. B
Ix.: Na hora do recreio, @ professora poderd dizer que ssiem 4.
aule primeiro @s criangaes que forem "nfo menine®. As ecriangas surpreen =
der-se-Ho no infcio, mas depois se divertirfio muito. Pare claresr @ si — .
9, @ professora poderf dizer: *"Quem § menin® levanta a mEo. Agora,
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quem n¥o é menina venha para perto de mim®., Finalmente repetirf: "" As
crianges que sfio nfoc-mening levantem a mBio". A brincedeira poderd con-
tinuar: "As criancgas que s@o nfo menino sentarfo em tal e tal mesa“eta

£ interessante conjugar, squf, o trabalho com S{mbolos e Repre«
sentacbes. Pode=se representar por desenhoss

menino 1,,??\@) : menina

Apés, pode=se conversar com as criang¢as sobre suss experi8ncias
com singis de trénsito e programsr mesmo um passeio, tendo como unadas
finalidades observar as sinalizacBes e placan, comos

Depois de conversar sobre o passeio, pedir s criangas como po=
derfemos representar nfio-menino e n¥o-menina. Elas t8m sugerido, em ge
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. A.professora poderf aproveitar essas representagles nos mais ai
.wersos momentos da rotina escolar.

JOGO DOS QUATRO EONECOS = (descritos oralmente para as professo
GO _DOS QUATRO BICHINHOS - (idam acima)

JOGO DO RETRATO: Para esse Jogo & necessério que a professore te
nha trabalhado sntee com as criangas na simbolizac3io de cada valor do
atributo que serd usado no jogo. Qualquer material estruturado com &~
tributos e valores bem determinados e de fdcil visualizagBo pela crian
ca pode ser usado no jogo. Tomemos, por exemplc, 08 blocos 18gicos. O
Jogo possui muitaes variacfes. Selecicnemos duass como mmito adequadas =
ra essa idades

1® variacBo: "leitura® e descoberta da pega. A professora dé a
lista com os ores de atributos, sendo alguns jé& riscados.
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of variacHos A crianga recebe 08 onze valores e nenhum riscado.
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A tarefa da crianga consiste em escolher na caixs uma das pegas
e depois riscar na tira ( ou tapar com uma coisa qualquer), mostrando,
sssimy; 0 que & pega nfio §.

Ex.8 Se a pega 'a escolhida for:quadrado, vermelho, grande, grossq
¢ tira acima ficarid sssim:
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JOGO DO ANTEPARO: Como no jogo, apresentado anteriormente, usa-

=5@ um meterial estruturado que seja jé conhecido das criangss e, para
esse jogo, & interessante que
tenha, no minimo, vinte e qua
tro pegas. Dividem-se a8 pe=

¢as do Jogo entre dois Jogado o O
res, sendo que o Unico critée a
rio 6 que ambos iniciem com o

mesmo niimero de pegas, 0 obje
tivo do jogo é conseguir )
maior nimero de pegas; o primeire Jogador; sem ver as pegas do compa =
nheiro, dé-se conta das pegas que nfio tem. Pede ao companheiro uma pe-
¢a que ele mesmo nfio tem, porque pense: "Se n¥o estd aqud comigo, estd
14 com ele". Quando o jogador se enfanar e pedir uma pega que j& estd com
ele, 0 outro jogador deve se dar conta e pedir & pe¢a para sf. :
0 Jog> pode ser cronometrado através de medidores de tempo apro
priados para a idede: ampulheta, tempo de duragBo de uma misica, velas-
graduadas, ete.

B = JOGOS DE CONJUNCXO

O conetivo "E" usado entre valores de atributos, significa que
determinado ser ( pessom, animal ou coisa) tem ao mesmo tempo tais valo
res de atributos. Bx.: Flor branca e perfumsda.

0 uso do "E" introduz a nogBo 18gica de con junc¥o .

Algumas sugestfes de atividades:

Usoc _informal na sala de aulas Como foi a sugestlo para o uso do
modificador “NED® a professora &o introduzir o uso do "E® poderd dizers
“fiente-se em tal lugar quem & mening 8 estd usando fita", etec.

Outro jozo consiste em a professora pedir a cada gluno que diga

duas coisas sobre si, como ele §, podendo entrar coisas que tem ou uss.

Para iniciar, a professora poderd dizer: "Sou professora & uso
itapatos pretos". B, outros exemplos como: "Renesto & menino e usa Sou -
Los"™ ou " Alice & aluna, usa fita e esté de casaco", etc.

Usar o "E" para atributos dos animais: Como no Jogo acima, cada
crianga dird quelidades, sobre bichos, que conhega. Exe: " O cachorro —
tem quatro patas @ rabo", " O pinto & amerelo, tem dues patas e bico" ,
eteco

No JOGO DO RETRATO, a conjuncHo de valores também estd presente,
ume. vez que cada pega possui vérios valores. A professora poderd enfati-
zar que o aluno expresse tudo o que a preg¢ayque escolheu ou descobriu,é.

Ex.: agzul, redonda, grossa £ pequena.

JOGO DO CRUZAMENTO DAS RUAS

rua dos vermelbos
rda
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JOGO_DOS QUATRO 'BONECOS
JOGO _DOS QUATRO BICHINHOS




