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“A crianca ama tocar os objetos para depois poder reconhecé-los” -

Maria Montessort


http://kdfrases.com/frase/130674
http://kdfrases.com/autor/maria-montessori

INTRODUCAO

De acordo com diferentes pesquisadores, 0s jogos se configuram como possiveis
ferramentas no trabalho em sala de aula. No ensino da Matematica, por exemplo, se forem
previamente planejados, 0s jogos se tornam um recurso pedagoégico eficaz para a construgédo dos
conhecimentos matematicos.

O uso de jogos no ensino da Matematica tem o objetivo de fazer com que as criangas
gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe e despertando o interesse do
aluno envolvido. A aprendizagem por meio de jogos, como domind, palavras cruzadas, Somando
10, memdria e outros, permite que o aluno faca da aprendizagem um processo interessante e até

divertido.

REFERENCIAL TEORICO ADOTADO

Quando decidimos estudar os jogos com certa profundidade, ndo ha como néo fazé-lo sem
antes citarmos alguns autores de extrema importancia nos estudos sobre o desenvolvimento da
crianga.

ALMEIDA (2003) conduz seus estudos pelas teorias nascidas desde a Antiguidade
Classica até os tempos atuais. Para Froebel (1782-1852), por exemplo, a crian¢a, quando
estimulada por meio dos jogos, desenvolverA uma mente criadora e serd conduzida a
autoexpresséo, a socializacéo e a atividade.

O norte-americano Dewey (1859-1952) afirmou que, enquanto o abstrato n&o faz parte do
mundo da crianca, o ludico representa esse mundo. Dentre muitos estudos de Maria Montessori

(1870-1952), estao os dos jogos sensoriais e 0 de que a crianca aprende fazendo.

Para PIAGET (1976), as brincadeiras e jogos infantis exercem um papel que vai além
da diversdo, pois possibilitam aprendizagem de diversas habilidades e sdo meios que
contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual da crianga, que deve manipular
livremente os materiais, reinventa-los e reconstrui-los.

Para Paulo Freire, o sujeito é autor de sua propria histéria e o estudo que ele se propbe a
desenvolver € um trabalho intelectual dificil e que exige muita concentracdo. Sendo assim, ele s6
sera transformador da realidade se for feito com prazer, com alegria e 0 minimo de satisfacéo, o
gue coloca o jogo como importante agente para tal.

Ha de se cuidar da maneira como 0 jogo serd conduzido pelo professor, para que esse
seja um recurso bem utilizado, que demanda preparagdo e que possui a fungdo pedagogica de

ensinar as criangas de maneira proveitosa.



OBJETIVOS DO PROJETO

- Trabalhar com a disciplina de Matematica;

- Conhecer um novo jogo;

- Reconhecer e respeitar regras;

- Ler, comparar e ordenar nimeros até trés algarismos;

- Trabalhar com medidas, pesos e outras categorias de informacoes;

- Construir um Super Trunfo da turma.

PUBLICO ALVO

Criancas entre 4 e 6 anos de idade. Alunos de pré-escola, iniciantes em alfabetizacéao.

0JOGO

Existem temas diversificados do jogo, variando os algarismos. E importante que para essa

faixa etaria seja um tema mais infantil, onde os niumeros variam em no maximo 3 algarismos.
Espaco Fisico: Espaco que ofereca um conforto aos jogadores, mesa para jogar.
Componentes do jogo: Cartas de baralho contendo informa¢des numéricas

Numero de jogadores: A partir de 2.

Objetivo do jogo: Ficar com todas as cartas do baralho

Preparacdo: As cartas sdo distribuidas em nuamero igual para cada um dos jogadores. Cada um
formar4 seu monte e sO podera ver a primeira carta da pilha. Inicia 0 jogo quem estiver a

esquerda do jogador que distribuiu as cartas.

Regras: Se vocé é o primeiro a jogar, escolha, dentre as informacdes contidas em sua carta,
aguela que vocé julgar ser capaz de superar a que se encontra nas cartas de seus oponentes.
Vocé escolhe a informagao “poténcia”, por exemplo, I1é seu valor em voz alta e abaixa a carta na
mesa. Imediatamente todos os outros jogadores abaixam a primeira carta de suas pilhas e
verbalizam o valor da informacdo. Quem tiver o valor mais alto, ganha as cartas da mesa e
coloca-as embaixo de sua pilha. O préximo a jogar sera o que venceu a jogada anterior. Assim
prossegue o jogo, até gue um dos participantes figue com todas as cartas do baralho, vencendo a
partida. Se dois ou mais jogadores abaixarem cartas com o mesmo valor maximo, os demais
participantes deixam suas cartas na mesa e 0s que empataram decidem a vitéria. Para isso,
aguele que cantou inicialmente dira um novo item de sua proxima carta, e quem tiver o valor mais

alto, ganha todas as cartas da rodada.



DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Orientacoes didaticas:

1. Em roda, apresentar o jogo Super Trunfo e suas regras, deixando inicialmente que as

criancas explorem as cartas e conversem sobre o que sabem acerca do tema do jogo;

2. Dividir as criancas em trios ou quartetos para o jogo. Estar atenta neste momento para

observar possiveis dificuldades;
3. Avaliar se as criancas jogaram com autonomia, respeitando as regras;

4. Avaliar a compreensdo da leitura dos numeros e a ordenacdo de algarismos (maior e

menor).

Construcédo do jogo:

1. Usando uma fita métrica, ou trena, medir a altura de cada crianca;
2. Usando uma balanca, pesar cada crianca;
3. Brincar de salto a distancia e registrar o desempenho de cada crianca;

4. Fazer os registros dessas medidas, expor em sala de aula para que fagam a comparacao

de maior e menor, mais pesado e mais leve.

5. Em outra aula, propor a constru¢cdo das cartas. Oferecer papel cartdo da mesma cor,
cortados todos do mesmo tamanho, para que cada crianca monte a sua prépria carta que
deve conter seu nome, um desenho (ou uma foto), a altura, o peso e o numero referente

ao salto a distancia.

6. Misturar as cartas e se divertir com o jogo!



Modelo: NOME
DESENHO
OU FOTO
ALTURA:
PESO:
SALTO A DISTANCIA:

. /

ANALISE DO RECURSO LUDICO
O jogo Super Trunfo desenvolve as seguintes habilidades nas criangas envolvidas:

- Tato: A crianga manuseia as cartas e, além disso, o tato serve para que a crianca a cologue em

lugar adequado.
- Audicao: A crianca fica atenta as informac6es dadas pelos parceiros e professora.
- Direcao e Lateralidade:

No processo de montagem/producao do jogo: as criancas ficam atentas ao salto a distancia, para

alcancarem uma boa marca.

Durante o jogo: as criancas ficam atentas a nocéo de direita/esquerda e para a vez do proximo

jogador.
- Visual: Cartas coloridas e com desenhos ajudam a atrair a atencéo para o jogo.

- Coordenacédo Motora: coordenagédo de movimentos (tanto na producéo de cartas quanto durante

as jogadas) para obedecer as orientacdes € essencial para o desenvolvimento do jogo.
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